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Un Gaulois typique de ce temps... voit la vie 
comme une sorte de théátre ой les meilleurs 
róles vont à ceux qui les prennent et savent 
quoi en faire. 

Paul M. Kendall 


SCAN 
DE 
E v Aro Ха 


GAN 
[йе (206€ 


PNIS Ке» MT AN à (usse: -A4141 


Т ы N/A Les dä 


Les périodes intéressantes sont telles sur lesquelles nous croyons ne 
pas savoir grand-chose. L'histoire y apparaît comme un jeu car dans le 
flou de sa trame, tout semble alors pouvoir émerger. 

Il y a au fond deux situations historiques intéressantes du point de 
vue du joueur. Celle de l'instant décisif, Marathon, Trasimène, 
Poitiers, Lépante, Waterloo, Stalingrad, Arrakis, ой se définit aprés un 
instant de suspens entre des forces présumées égales un nouvel 
équilibre du monde. Il y a celle des fondrières, des marécages de 
l'histoire, ой son cours se divise en tant de bras qu'elle ne semble plus 
avoir ni sens, ni direction. 

On remarquera que derrière la chute du balancier qui s'est écarté de 
son point d'équilibre instable et le mouvement imperceptible de l'eau 
qui semble stagner il y a une méme force simple, la gravité. 

La première situation correspond aux jeux de stratégie, la seconde 
convient aux jeux de róles. 


Considérez par exemple la période qui va de la chute de l'Empire 
romain au règne de Charlemagne. Les monuments orgueilleux de 
l'Empire, routes, aqueducs, ponts, basiliques, palais, amphithéátres et 
cirques demeurent à peu prés intacts, mais ce sont des barbares qui en 
usent, qui s'y pavanent ou qui s'en méfient, tout à fait étrangers à la 
tradition de Rome et ignorants de la dimension de l'histoire dont les 
Anciens avaient conscience. Autant de chefs, autant de stratégies. 
L'histoire semble enlisée. 

L'apprenti mentat préfère souvent les situations de décision car il lui 
semble que d'une décision bien instruite peut surgir en une fraction de 
seconde le destin d'une histoire, peut naítre une histoire différente, 
jamais écrite. De grandes forces concentrées semblent attendre un 
mouvement de doigt pour basculer dans l'inédit. Cependant, ces forces 
ont leur propre inertie et, quelle que soit la décision, elles tendent à 
forcer l'histoire dans le méme conduit. 

Le mentat expérimenté préfère les situations apparemment sta- 
gnantes ой tout est possible (et non pas seulement un lancer de pièces, 
pile ou face) et ой avec le temps un esprit patient peut se construire une 
lignée d'aventures (étymologiquement, d'événements qui doivent 
advenir) qui se déploiera lentement à travers les siècles. 

Le monde moderne — c'est-à-dire tout monde moderne, le nótre 
comme tous ceux du passé — s'est forgé en cette époque indécise qui va 
du 5° au & siècle. 


Préparation à la formation du mentat 
Gérard KLEIN 
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Le temps des mérovingiens est celui des contes de fées de 
notre enfance. Comme les îles d’un archipel séparées par 
l'immensité désertique de la forêt, d'innombrables comtés, 
duchés, marches, principautés, souvent autarciques. Mariages, 
alliances, guerres, intrigues, princesses enfermées, princes 
exilés, bergères devenant reines, ogres et enchanteurs, ba- 
tailles, trésors. Les hommes de ces siècles sont paillards, 
brutaux, superstitieux, avides de pouvoir et de richesses. 

Dans un monde de passions sans freins, le Ciel et l'Enfer 
s'affrontent à travers les destins des hommes. Pas de demi- 
mesures, pas encore de ce « purgatoire » inventé pour les 
marchands qui comptabilisent leur foi. Ceux qui sont voués à 
l'Enfer le savent et n'y vont plus de main morte. Mais 
l'influence des clercs, étres supérieurs pratiquement promis au 
Paradis, est grande. 

On peut voir sur le champ de bataille un guerrier 
« berserk », ivre de rage de combattre à en mordre son 
bouclier, s'avancer, poitrine nue, faisant moisson de tétes 
autour de lui avec sa hache, puis, dans la minute suivante, 
tomber à genoux et pleurer comme un enfant, sous le regard 
flamboyant d'un évéque armé de sa seule crosse. Un roi 
capable de tuer de ses mains son propre fils, n'inquiétera pas 
son pire ennemi réfugié dans une basilique. 

Personne ne voudrait se mettre à dos l'Eglise, qui est non 
seulement le lieu du pouvoir spirituel, mais aussi le lieu des 
communications, des cités, de l'administration et des impóts. 
Quand il veut faire entériner une décision importante, le roi la 
fait débattre par les évéques réunis en synode. 

Tout comme un marchand actuel ferait assurer sa cargaison, 
le marchand de l'époque, avant de se lancer sur les routes, 
prendra quelques précautions. Il fera dire quelques messes et 
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se confessera, fera brûler des cierges et portera sous son gilet 
une amulette contre les voleurs. 

Maladies et privations engendrent parfois des visions, des 
délires. Les flambées d’hystérie individuelles ou collectives 
sont assimilées à des possessions diaboliques. 

Dieu et le Diable sont derrière tout événement sortant de 
l'ordinaire. Miracles et maléfices sont d’ailleurs nombreux à 
cette période et attestés par des témoins contemporains. 
Cométes, pluies de grenouilles, guérisons miraculeuses, esprits 
frappeurs, animaux enchantés, réves prémonitoires sont autant 
de signes révélateurs d'un Autre Monde proche du nótre dont 
les habitants, petit peuple des lutins, esprits follets, diablotins, 
étres fées, sont nos voisins. 

La nature est hostile, les restrictions fréquentes, un tiers des 
enfants meurt avant quatre ans. Un monde oü les moins de 
vingt ans sont majoritaires, où l'on est mûr à trente et vieux à 
quarante ans n'a pas les mémes structures mentales que celui 
d'aujourd'hui. L'expression des sentiments est plus directe et 
spontanée. Adultes de treize ans, les guerriers passent 
facilement du rire aux larmes, de l'abattement à l'enthou- 
siasme. Violence irraisonnée, naiveté, témérité ou peur 
irrationnelle envahissent méme les guerriers endurcis de 
18/20 ans. L'amour comme la haine est intense, féroce, 
immédiat. 


Héros / Майге de Jeu 


QU'EST-CE | 
OU'UN JEU DE RÔLES ? 


e jeu de rôles n’est pas un jeu comme les autres. On n’y 

connaît pas la compétition : les joueurs coopèrent 

entre eux pour accomplir un but commun. Il n'y a ni 

gagnants ni perdants. Les parties peuvent durer deux 
heures ou plusieurs semaines. C'est un jeu dont les joueurs 
n'ont pas vraiment besoin de connaitre les régles, qui ne 
réclame qu'un peu de papier, un crayon et beaucoup 
d'imagination. 

Pour chaque joueur, le but du jeu est d'incarner un 
personnage fictif qu'un Maítre de Jeu va entrainer dans une 
aventure. L'aventure se passe en un dialogue entre les 
personnages-joueurs et le Maitre de Jeu. Ce dernier place les 
personnages incarnés par les joueurs dans des situations 
amusantes ou difficiles. Aux joueurs d'inventer ce que leur 
personnage va faire ou dire pour se sortir d'affaire. La règle 
n'étant qu'une référence utile pour savoir ce qu'il est possible 
de faire ou pas et ce qui advient. 

Vous vous souvenez sans doute du jeu de notre enfance : 
celui des « cow-boys et des indiens » ou des chevaliers: Avec 
des revolvers en plastique ou des épées en bois, nous étions 
devenus, l'espace d'une partie, les héros dont télé, B.D. et 
cinéma nous chantaient les exploits. 

Le jeu de róles, c'est un peu ca : chacun devient le héros de 
son choix en se forgeant un personnage à son idée. Au lieu de - - 
la cour de récré l'aventure se joue à huis-clos, entre une 
demi-douzaine de participants installés confortablement autour 
d'une table. L'un d'entre eux est le Maitre de Jeu qui arbitre 
l'aventure. C'est lui qui commence : « Par un jour pluvieux de 
septembre, vous marchez sur la vieille voie romaine menant à 
la cité de Colombarius.. Le soir tombe, vous avez faim, vous 
entendez des bruits dans la forét déserte autour de vous. » 
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Aux joueurs alors de questionner : < Quelle est la taille de la 
forêt ? Ү a-t-il un arbre pour s’abriter ? Est-ce qu’il y a du 
gibier en vue ? » 

« Que faites-vous ? » demande le Maître de Jeu quand il a 
satisfait toutes les curiosités. Et les joueurs d’inspecter les 
profondeurs des bois, de s’abriter de la pluie ou de chasser le 
connil (ancien nom de notre lapin). 

Mais le scénario n’a pas prévu que les personnages-joueurs se 
reposent. Une flèche qui vient se planter en vibrant sous le nez 
de l’un d’entre eux les obligera vite à prendre des décisions 
précises pour survivre. 

Et le jeu continue par une succession de descriptions, de 
questions et de réponses, on lance le dé pour connaître le 
résultat d’une action mais le hasard entre peu en ligne de 
compte. Le scénario n’est pas improvisé mais prévu par le 
Maître de Jeu, le coup de dés tient compte de tellement de 
paramètres réalistes qu’il ne représente rien de plus que le 
hasard de la vie. 

Ainsi se poursuit le scénario avec la mort des aventuriers s’ils 
commettent des imprudences ou le succès s'ils font les bons 
choix. Et si un personnage survit à un scénario, rien ne 
l'empéche de repartir à l'aventure, avec tous les avantages 
matériels et moraux recueillis dans le scénario précédent. 

Les fanas de jeux de róles possédent des cahiers remplis de 
personnages différents qu'ils jouent selon l'inspiration du 
moment. Certains d'entre eux sont engagés dans des scénarios 
longs et complexes, de véritables romans dont ils vivent les 
épisodes à intervalles réguliers pendant des mois. 

Le jeu de róles est un jeu sans limites, une histoire sans fin. 
Tout se passe en paroles et en imagination. Pas de limite de 
temps ! Une partie dure environ quatre heures, elle peut aussi 
se conclure en une heure ou se poursuivre plusieurs mois. Pas 
de limite d'espace ! L'Europe barbare ou l'Asie mystérieuse, 
l'Afrique insondable ou l'Amérique inconnue, ou encore les 
terres des Antipodes, peuplées de monstres de toutes sortes ou 
le Pays magique ой des réves deviennent réalité, ой les 
cauchemars prennent chair. De plus, il existe des dizaines de 
jeux de róles décrivant d'autres périodes fertiles en aventures. 
Dans la présente collection Simulations la série Empire 
galactique (deux volumes parus) permet de vivre des aventures 
de science-fiction, avec des régles trés proches de celles 
d'Avant Charlemagne. 
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Scénario / Aventure / Concrètement 


D'autres séries suivront qui permettront avec le méme corps 
de règles d’explorer tous les carrefours de l’histoire et de 
l’espace. Avec bien sûr des particularités pour tenir compte des 
disparités entre les époques. Fout a été, est ou sera exploré par 
ces insatiables voyageurs de l’immobile, les joueurs de rôles. 

Malgré les apparences, le jeu de rôles n’est pas un jeu 
compliqué. Il est pratiqué par des millions d’adolescents dans le 
monde. Outre ses qualités éducatives et distractives, il stimule 
l'imagination et entraîne à la prise de décision rapide. 


Concrétement que vous faut-il 
pour entrer dans un jeu de róles ? 


Peu de choses. Vous vous étes réunis autour d'une table à six 
ou huit, éventuellement dix. Le nombre n'est pas vraiment 
critique car tout dépend du scénario. Une enquéte discréte 
peut ne mobiliser que le Maître de Jeu (en abrégé M.J.) et un 
ou deux joueurs, tandis que Te attaque du château > comblera 
les ardeurs guerriéres d'une dizaine de personnages-joueurs 
(en abrégé P.J.). Pour un Maítre de Jeu débutant un scénario 
simple avec cinq personnages-joueurs est l'idéal. 

Vous disposez de temps. Trois heures permettent de se 
lancer. La difficulté est plutót de s'arréter. Evitez de prévoir un 
rendez-vous juste aprés l'heure théorique de la fin de la partie. 
Décrochez le téléphone, on ne se laisse pas distraire quand on 
joue sa vie. Une aventure peut se prolonger plusieurs séances. 
Prévoyez de vous retrouver à intervalles réguliers. 

Vous avez réuni quelques provisions, liquides et solides, rien 
en tout cas qui puisse entamer la lucidité et le sang-froid. Les 
émotions, ca creuse, et on ne court pas les forêts et les champs 
de bataille sans reconstituer ses forces. 

Le M.J. s'installe à une extrémité de la table. Chacun des 
joueurs posséde une feuille de personnage, un crayon et 
quelques dés à six faces. 

Un seul participant, le Maitre de Jeu, a ай fournir un certain 
travail avant le début de la partie. Tout d'abord lire ce livre, 
assimiler les régles de jeu et enfin bien s'imprégner des 
scénarios « préts à jouer » proposés. 


Attention ! Les joueurs peuvent lire les régles du jeu, bien 
que cela ne soit pas indispensable (un nouveau-né n'a pas 
besoin de connaitre les théories de Newton pour vivre avec la 
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loi de la pesanteur). Par contre il ne faut pas qu’ils prennent 
connaissance du scénario avant de le jouer. Cette petite 
tricherie retirerait à leur partie tout suspense et tout plaisir de 
la découverte. Lire la fin d’un roman policier pour connaître le 
coupable n’est pas un crime mais une erreur. 


Pendant sa lecture, le M.J. a préparé des fiches sur les 
personnages secondaires de l’intrigue, des plans du décor, pour 
conduire aisément le fil de son récit et fournir à tout moment 
les informations que réclament les joueurs. Pour garder le 
suspense, il est préférable que le M.J. cache ses papiers 
derrière un paravent. Il peut être constitué d’une simple 
chemise en carton. Le M.J. colle du côté apparent aux joueurs 
des dessins ou des photos évoquant l’univers où se situe l’action 
de.la partie. De son propre côté, il a tout avantage à coller les 
tableaux récapitulatifs du jeu, situés en fin de volume. Il aura 
ainsi en permanence sous les yeux les éléments nécessaires au 
bon déroulement de la partie. 

A certains moments critiques de la partie, généralement 
quand la vie des personnages-joueurs est mise en péril, le M.J., 
pour mieux faire comprendre la situation, dessine un plan : un 
bon dessin vaut mieux qu'une mauvaise description ! Toujours 
dans la série des petits trucs pratiques, ce qui se fait de mieux 
pour le jeu de róles, c'est un tableau blanc en plastique 
effaçable utilisé avec des feutres à l'eau. Les vrais mordus du 
jeu de róles possédent pour symboliser leur personnage une 
figurine de plomb, peinte par leurs soins. On en trouve de 
remarquables, à des prix trés raisonnables, dans les boutiques 
spécialisées dans les jeux de simulation. Cette solution 
demande du goût et de la patience, mais elle n'est pas 
obligatoire. Un soldat en plastique, un pion, une capsule de 
biére peuvent faire l'affaire. Mais il y a quelque chose de 
magique, un lien privilégié qui se crée lorsque vous réalisez 
vous-méme le symbole qui vous représente. 

Au bout du compte, le Майте de Jeu n'est que la 
réincarnation de l'antique conteur des sociétés orales. Avec le 
pouvoir des mots, il fait progresser l'action, il fait exister un 
personnage, il fait vivre une scéne. Mais si la magie du verbe 
agit (les alchimistes diraient < si l’âme agit >) les joueurs vont 
devenir des créatures de son univers. De la bouche du Maître 
de Jeu sortiront les mots qui apporteront récompense ou 
chátiment, victoire ou échec, espoir ou frayeur. 


Intro 
14 


Accessoires / Mode d'emploi 


Mieux qu’un metteur en scène, il est un dieu pour les 
personnages sur lesquels il exerce un droit de vie et de mort. 
Un dieu pour rire, bien sûr, qui ne court et ne fait courir qu’un 
seul risque : lasser son public. Car il doit y prendre garde ! Un 
M.J. trop tyrannique, féroce ou capricieux risque de découra- 
ger ses joueurs. A l'inverse, un M.J. trop compréhensif, 
compatissant et charitable va óter tout mordant à la partie. 
Entre le Dieu vengeur et la Providence secourable, un juste 
milieu doit être trouvé. Un conseil ! Le bon M.J. est celui qui 
se confond avec son univers au point d'y devenir invisible. 


COMMENT UTILISER CE LIVRE ? 


De deux choses l'une : 


Vous avez envie de jouer un róle, d'incarner, le temps d'une 
aventure, un héros affrontant moult périls dans l'Europe 
barbare du Haut Moyen Age. Vous voulez vous distraire sans 
vous casser la téte. C'est votre droit, vous étes fait pour devenir 
joueur. Commencez par vous munir d'une paire de dés à six 
faces et jouez avec la Quéte, le jeu en solitaire proposé page 25. 
Puis butinez ce livre. Faites-vous un personnage à la page 74, 
parcourez les chapitres concernant le monde avant Charle- 
magne, apprenez quelques règles pour améliorer votre person- 
nage et surtout ne lisez pas les passages qui concernent le 
Майге de Jeu. Cela nuirait à votre plaisir ! 


Vous étes courageux, décidé, prét à devenir Майге de Jeu. 
Bravo ! Vous allez connaître le plaisir d’être l'ordonnateur 
d'un merveilleux « spectacle », le meneur de jeu d'un nouveau 
média, un conteur moderne. Votre parole sera loi et si vous 
avez le sens du suspense, vous allez faire vibrer nombre d'amis. 
Vous devez donc lire ce livre de bout en bout. Cela peut 
prendre du temps. Il est préférable de se munir de papier, de 
crayons et de dés à six faces. 


Ce livre s'ouvre par une Quête. Vous connaissez peut-être le 
principe de l'aventure-solo. Vous étes un héros et vous étes 
confronté à des choix. Selon votre décision, vous devrez lire la 
suite de votre aventure dans différents paragraphes indiqués 
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par des numéros. Vous sautez ainsi d’un paragraphe à l’autre 
jusqu’au moment où votre quête est accomplie ou que, ayant 
pris la mauvaise décision, votre héros est dans une telle 
situation que tout espoir est perdu. Il ne vous reste alors plus 
qu’à recommencer la lecture au premier paragraphe et à vivre 
une autre histoire en prenant d’autres décisions. 

Après cette Quête une courte règle vous permet déjà de 
commencer une partie en faisant jouer à d’autres l’aventure 
que vous venez de vivre. Puis vous trouverez tout ce qu'il faut 
savoir pour créer un personnage, ses caractéristiques, ses 
compétences, son « curriculum vitae » en quelque sorte. C'est 
une sorte de jeu-test qui vous permet de faire le portrait-robot 
du héros de votre choix. 


Suit le Livre du monde qui contient un historique de la 
période oü se passe le jeu. De nombreuses informations sur les 
peuples, la géographie, les coutumes et tous les éléments de la 
vie quotidienne. Cela permet aux joueurs comme au Maitre de 
Jeu de bien comprendre les particularités de cette époque 
troublée, cette ére de transition entre l'Antiquité et le Moyen 
Age. Une solide documentation étaye cet aperçu d'un monde 
fascinant et pittoresque. 

Avant Charlemagne, contrairement à beaucoup de jeux de 
róles ne se fonde pas sur un univers imaginaire plus ou moins 
riche car entièrement sorti de l'imagination, fût-elle fertile d'un 
individu. Ce livre se fonde sur la réalité telle que les recherches 
les plus récentes ont pu la reconstituer. La réalité et tout son 
poids d'objets, de monuments, tout son poids d'histoire et 
d'anecdotes, sa saveur et sa diversité, la réalité dépasse 
toujours en invention la fiction la plus imaginative. Elle seule 
est à l'abri de tout stéréotype. 

En outre chaque Maître de Jeu peut facilement trouver de 
nouvelles idées de scénario. Il lui suffit de se pencher sur 
l'énorme source de documentation, d'inspiration et de réve 
qu'offre l'Histoire. La savoureuse chronique de Grégoire de 
Tours, P< Histoire des Francs >, qui est le premier texte de 
l'Histoire de France, a inspiré déjà plus d'un auteur. Ainsi 
Augustin Thierry (Récits des temps mérovingiens) et Paul 
Murray Kendall (Chilpéric, mon frére) ont-ils fait de quelques- 
unes seulement des mille anecdotes qu'elle contient, la trame 
de leurs ouvrages. Mais on peut aussi s'inspirer de Prince 
Vaillant ou d'Erik le viking ou encore des innombrables 
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Plan du livre 


adaptations (films ou B.D,) de la légende des chevaliers de la 
Table ronde. 


Le Livre du Maître contieñt tous les conseils pour devenir 
Maître de Jeu. П apprend comment gérer une partie et prendre 
les décisions litigieuses. Dans ce livre sont regroupées toutes les 
règles nécessaires à la bonne conduite d’une partie. Elles sont 
émaillées de schémas et d’exemples, qui illustrent l’usage des 
différentes compétences. 


Dans le Livre du Pays magique le lecteur a accès à un monde 
parallèle, celui des esprits et des démons. Ce Pays des fées 
hante l’imaginaire de l’époque. On y trouve tous les désirs et 
toutes les angoisses de ces hommes si vulnérables devant les 
caprices de la Nature. Provoquer des tempêtes, s’approprier la 
richesse ou l’amour, se transformer en animal ou voyager dans 
l'espace et le temps, invoquer des démons ou envoûter ses 
ennemis, sont quelques-uns des sorts que les joueurs peuvent 
lancer. S'ils respectent scrupuleusement les rites secrets 
dévoilés dans ce livre. 


Le Livre du Conte contient plusieurs scénarios « préts à 
jouer » qui peuvent se jouer indépendamment ou les uns à la 
suite des autres. Ils sont présentés au M.J. sous la forme d'un 
conte. Il illustre un des déroulements possibles du scénario. 
Puis viennent tous les éléments nécessaires (plans, personnages 
secondaires, trésors et pièges) pour la mise en scène du M.J. 


En fin de volume, le Livre des Aides contient un glossaire, 
une bibliographie et quelques aides de jeu: la feuille du 
personnage, un récapitulatif des tableaux nécessaires au M.J., 
une liste de divers prénoms masculins et féminins usités à 
l'époque pour nommer les personnages, etc. 


Tout ce qui est nécessaire pour faire une partie de jeu de róles 
est rassemblé dans ce livre. Le joueur habitué à la présentation 
traditionnelle en boite, retrouvera les mémes éléments sous 
une forme moins encombrante et meilleur marché. 


Ce volume ne restera pas isolé. La réalité est si riche que plus 


on fouille, plus on trouve à se mettre sous la dent. La 
découverte de l'Amérique précolombienne, connue des Celtes 
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et des Vikings, ou un voyage еп Extrême-Orient peuvent 
donner lieu à d’extraordinaires scénarios. Sans modifier les 
règles d'Avant Charlemagne d'autres scénarios vont paraître. 
Chacun d'eux présentera dans le détail un aspect original de 
cette période extraordinaire. Chaque scénario contiendra avec 
une intrigue pleine de rebondissements, une foule de documen- 
tation sur les bateaux, les armes, les mœurs des peuples 
rencontrés, etc. Ainsi vous pourrez progressivement explorer 
de la manière la plus intime et la plus complète une période mal 
connue de notre histoire européenne. 
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Comment 


AVENTURE-SOLO 


Attention ! 


Vous allez devenir le héros d'une aventure dont vous déciderez 
vous-même le déroulement. La Quête raconte l'histoire de l'initiation 
d'un jeune adulte à l'époque mérovingienne. Le lieu 2 Quelque part 
en Europe. Et surtout dans le Pays magique... 


Comment lire l'aventure-solo ? 


II ne faut pas lire les paragraphes dans l'ordre où ils sont écrits. 
Cela n'aurait aucun sens. || faut lire le premier paragraphe, choisir 
parmi les deux ou trois solutions proposées, puis se reporter au 
numéro de paragraphe indiqué pour lire la suite de l'aventure. 

Ainsi, de paragraphe en paragraphe, vous allez vivre à travers le 
héros que vous incarnez, une aventure. Celle-ci sera unique puisque 
déterminée par vos choix personnels. Mais pour réussir la mission 
qui va vous étre confiée, plusieurs chemins existent. ІІ vous faudra 
probablement recommencer l'aventure au début, parfois méme 
plusieurs fois, et choisir des options différentes pour parvenir au but 
de votre mission. 


Comment incarner un personnage ? 


Tout d'abord, vous allez tirer un personnage: celui-ci se 
caractérise par deux qualités qui lui permettent de venir à bout de 
toutes les situations. Pour cette raison, on les appelle évasions, 
physique et mentale. 

Vous commencez par lancer 1D + 4, c'est-à-dire un dé à six faces 
au résultat duquel vous ajoutez quatre. Vous recommencez 
l'opération puis vous attribuez chacun des deux résultats à l'une des 
évasions à votre choix. 


Solo 
25 


Comment jouer ? 


Plusieurs fois au cours de votre lecture, il vous sera demandé de 
TESTER VOTRE EVASION physique ou mentale. 1! s'agit alors de 
lancer deux dés à six faces (2D) : 


e si le résultat est inférieur ou égal à votre évasion, le succès 
vous sourit, 
ө si le résultat est supérieur, vous échouez. 


Parfois le texte indique que : « Pour vous c'est la FIN ». Vous avez 
alors, hélas, échoué dans votre quête. Il ne vous reste plus qu'à 
retourner au début pour vous faire un nouveau personnage. 


Selon le cas, lisez le paragraphe indiqué pour l'échec ou la 
réussite. 


Un conseil : táchez de dresser un plan 
avec les indications fournies. 
Bonne Chance ! 
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LA QUÊTE 
par Marc LAPERLIER 


e matin, votre père est venu vous réveiller très tôt. 
C'est le jour de votre majorité. Le jour où vous devez 
) partir en quête pour accomplir votre initiation. 

Sur la place du petit village, tous les guerriers sont 
assemblés en cercle. Vous prenez place au milieu dans un 
silence impressionnant. Votre père prend la parole, d’une voix 
solennelle. 

« Tu as quatorze ans. Le temps est venu pour toi de quitter 
l'enfance. Pour devenir un homme, comme tous les guerriers, 
tu vas affronter trois épreuves. Seules ta Force et ton 
Intelligence pourront te permettre d'échapper aux obstacles 
qui vont se dresser devant toi. 

Pour nous prouver ta valeur, tu devras chercher dans la 
montagne la corne du chamois et la fleur-étoile, l'edelweiss. 
Enfin un dernier adversaire t'attend. Le plus puissant. Dans 
cette ultime lutte tu seras guidé par le vieil ermite de la 
montagne. Toutes tes qualités ne seront pas de trop pour 
triompher et en rapporter les preuves. » 

Votre pére s'est tu. Deux hommes entrent dans le cercle des 
guerriers. Le premier vous tend un báton muni d'une pointe de 
fer. « Pour l'ascension... et le reste ! » Le second vous donne 
un sac et une dague. Il y a dans ce bagage des aliments pour 
cinq jours, une gourde pleine d'eau, un briquet composé d'un 
anneau et d'une pierre à silex, et deux torches. 

Le cercle s'ouvre soudain et, sans prononcer une parole, 
vous vous mettez en route. Les yeux baissés pour ne pas croiser 
le regard de tous ceux qui vous observent. 

Petit à petit la pente devient plus sensible, bien que les 
montagnes, à l'horizon, ne semblent pas plus proches. La 
fatigue commence à peser sur votre sac dont les cordes vous 
scient les épaules. Tout à coup, alors que rien ne le laissait 
présager, une voix forte et antipathique retentit derriére vous : 
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< Arrête ta course si tu veux la vie sauve. Nous n’en voulons 
qu’à tes biens. » Trois hommes à la mine peu engageante ont 
surgi des buissons autour de vous. Leurs courtes lames et leurs 
yeux lancent des éclairs mauvais. Devant ces trois brigands, 
vous restez quelques secondes paralysé. Mais vous devez 
impérativement prendre une décision sur la conduite à adopter. 

Tentez-vous de fuir ? RENDEZ VOUS EN 03. 

Préférez-vous combattre ? RENDEZ VOUS EN 121. 

Ou allez-vous vous rendre comme les brigands l’ordonnent ? 
RENDEZ VOUS EN 50. 


01. Perdu dans vos pensées, vous songez aux épreuves qui vous 
attendent encore. Avez-vous trouvé la fleur-étoile et la corne 
de chamois ? Si c’est le cas, RENDEZ VOUS EN 53. 

Sinon et si vous hésitez sur la route à suivre, le mieux est 
peut-être de laisser faire le hasard. i 
Vous prenez la route de l’est ? RENDEZ VOUS EN 42. 

La route de l’ouest ? RENDEZ VOUS EN 14. 

Ou vous retournez sur vos pas par la route du sud ? RENDEZ 
VOUS EN 80. 


02. Ce n’est pas votre jour de chance. Un coup violent vous 
frappe la tête. Vous plongez dans les ténèbres. Leur noirceur 
est d'autant plus terrifiante qu'elle semble définitive. Pour vous 
c'est la FIN. 


03. Vous baissez les bras en soupirant, apparemment résigné à 
cette fatalité. Soudain, à la vitesse de l'éclair, vous foncez, la 
pointe du báton en avant. 
TESTEZ VOTRE EVASION physique. 

Si vous avez réussi, deux des brigands surpris s'écartent. Plus 
lourds et plus chargés, ils abandonnent bientót la poursuite. 
RENDEZ VOUS EN 123. 

Si vous avez échoué, le troisiéme larron est plus vif que vous. 
Votre tentative de fuite se termine par un superbe plongeon 
dans la poussière. Un choc vif à la tête vous fait perdre 
conscience. RENDEZ VOUS EN 125. 
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04. Тош а coup le chemin s'interrompt. Un large précipice 
empêche tout passage. Peut-être avez-vous déjà vu ce préci- 
pice ? RENDEZ VOUS EN 76. 
Sinon RENDEZ VOUS EN 112. 


05. La femme sanglote bruyamment. 

« Je vais te perdre à nouveau mon fils. Mais il faut que tu partes 
accomplir ton destin. Je comprends ton désir de devenir un 
homme. » 

Elle sort d'un coffre une corde extrémement fine qui brille dans 
la lumière. 

Elle vous la tend. 

« Je vais t'aider à réussir ta quéte en te faisant un présent. J'ai 
tressé cette corde de mes cheveux. Elle a des pouvoirs 
magiques. Si tu lui dis : *Tourne-vole !", elle s'enroule autour 
de l'objet que tu lui montres. Si tu lui dis : “Debout”, elle 
s'allonge tout droit. » 

Vous l'embrassez en la remerciant. Puis elle sort et vous 
montre la montagne. 

Il est temps de poursuivre votre quéte. RENDEZ VOUS EN 
64. 


06. Au détour du chemin, vous découvrez une hutte de rondins 
dressée contre le tronc d'un arbre. Ce pourrait étre un bon abri 
pour la nuit qui s'approche à grands pas. Si vous décidez 
d'interrompre votre marche et d'entrer dans la cabane. 
RENDEZ VOUS EN 71. 

Si vous préférez éviter cette cabane trop propice et continuer 
votre route, RENDEZ VOUS EN 24. 


07. L'animal semble lutter avec l'énergie du désespoir. 
TESTEZ VOTRE EVASION physique. 

Si vous avez réussi, vous avez fini par triompher de l'animal 

mourant. Vous pouvez fouiller la caverne, RENDEZ VOUS 

EN 101, 

ou la quitter rapidement aprés avoir prélevé votre trophée. 

RENDEZ VOUS EN 22. 

Si vous avez échoué, l'animal a réussi à planter ses crocs dans 

votre gorge. Pour vous c'est la FIN. 
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08. Vous avez beau mettre toute votre ardeur а la poursuite, il 
reste de loin le plus rapide et le plus agile. Malgré vos qualités 
physiques, il vous faudra faire preuve de davantage d’astuce 
pour réussir votre quête. RENDEZ VOUS EN 52. 


09. Emergeant de l'obscurité, une immonde créature vous 
jette un regard vitreux. Un hideux sourire déforme sa bouche 
et la bave se met à couler entre ses babines. Elle pointe vers 
vous un énorme nez, violacé et noueux. Malgré votre situation 
tragique, vous ne pouvez vous empécher de la comparer 
intérieurement à une énorme aubergine, et vous étes pris d'un 
rire sec et nerveux. Le monstre va pour vous saisir. Le combat 
est inévitable. 

TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 46. 
Si vous avez échoué, vous devenez le prochain repas de 
l'horrible troll. Pour vous, c'est la FIN. 


10. Vous dévalez la pente. Le pont est à nouveau devant vous. 
Désirez-vous longer le torrent ? Il vous faut dans ce cas 
traverser le pont et suivre le chemin sur l'autre rive. RENDEZ 
VOUS EN 86. 

Ou souhaitez-vous revenir au puits, RENDEZ VOUS EN 01. 
Préférez-vous enfin diriger vos pas du cóté de la grotte ? 
RENDEZ VOUS EN 68. 


11. Le lynx bondit d'une détente foudroyante. 
TESTEZ VOTRE EVASION physique. 

Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 70. 

Si vous avez échoué, RENDEZ VOUS ЕМ 124. 


12. Arrivé en haut du col, un vieillard irascible vous barre le 
chemin. 

« Eh bien ! jeune garçon, quel méfait as-tu encore commis ? » 
Interloqué, vous ne savez que lui répondre. Il vous regarde 
passer en ricanant. RENDEZ VOUS EN 84. 

Avec un geste fier, vous lui montrez la pierre des lutins. 

Si sa couleur est rouge, RENDEZ VOUS EN 49. 

Si elle est bleue, RENDEZ VOUS EN 114. 
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13. Vous remontez rapidement la rivière jusqu’à l’endroit où 
vous avez aperçu le chamois. Les empreintes de votre gibier 
sont visibles dans l’argile meuble de la rive. Voulez-vous 
poursuivre votre proie dans la'montagne malgré la nuit qui va 
bientót tomber ? RENDEZ VOUS EN 52. 

Ou préférez-vous suivre un chemin qui longe la rive gauche du 
torrent ? RENDEZ VOUS EN 06. 


14. Vous entendez un sifflement strident surgi de nulle part. 
Vous regardez autour de vous mais personne ne se montre. 
RENDEZ VOUS EN 40. 


15. Le combat commence plutót mal. Tous vos coups frappent 
dans le vide. Le vieillard est beaucoup plus agile que son áge ne 
le laisserait supposer. Vous commencez à suer, mal à l'aise. Si 
vous possédez un objet aux pouvoirs particuliers, c'est 
vraiment le moment de le sortir, RENDEZ VOUS EN 102. 
Sinon, RENDEZ VOUS EN 02. 


16. Vous marchez, profondément plongé dans vos réflexions. 
Ce pays est si étrange ! Ces paysages, la couleur des feuilles 
et du ciel, jusqu'à cette marmotte qui vous regarde paisible- 
ment passer. Au lieu de s'enfoncer dans son terrier, elle reste 
tranquillement assise à l'entrée: A nouveau reviennent à votre 
mémoire ces vieilles légendes à propos du Pays magique. Mais 
ce sont là fariboles enfantines qui ne conviennent pas à un futur 
adulte. Par contre les cris de votre estomac vous suggérent que 
cet animal pourrait fort bien calmer votre appétit sans entamer 
vos réserves. 

Souhaitez-vous vous emparer par surprise de la marmotte ? 
RENDEZ VOUS EN 75. 

Préférez-vous respecter la vie de cet animal pacifique et, sans 
l'effrayer, passer votre chemin. RENDEZ VOUS EN 59. 
Enfin étes-vous à ce point tourmenté par les contes sur le Pays 
magique qu'il vous semble une bonne idée d'offrir à la 
marmotte de partager votre repas ? RENDEZ VOUS EN 30. 
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17. Du haut de la pente vous examinez les diverses routes qui 
s'offrent sous vos yeux. 

Allez-vous prendre le chemin du col ? RENDEZ VOUS EN 
107. 

“La direction du pont ? RENDEZ VOUS EN 10. 

Ou préférez-vous rejoindre le torrent 2 RENDEZ VOUS ЕМ 
86. 


18. Vos arguments tombent sous les assauts de la dialectique 
du garçon. 

« Tu n'es qu'un piétre bavard. Si tu veux passer, viens montrer 
que ton courage est plus remarquable que ta langue ! » 
Allez-vous engager le combat avec le garcon ? RENDEZ 
VOUS EN 93. | 

Ou préférez-vous faire demi-tour 9 RENDEZ VOUS EN 10. 


19. Vous vous retournez et sifflez dans vos doigts, comme 
votre père vous Га appris. Les poings sur les hanches, la 
marmotte vous regarde. Elle ressemble vraiment à un petit 
homme très vexé. Elle vous apostrophe soudain : 

« Est-ce le mépris et l'insolence que les hommes enseignent à 
leurs enfants ? » 

La surprise est si grande que vous en perdez la langue... mais 
pas les jambes ! 

Désirez-vous fuir à toutes jambes cet endroit maléfique ? 
RENDEZ VOUS EN 40. 

Préférez-vous braver les insultes de la marmotte et vous 
approcher d'elle ? RENDEZ VOUS EN 104. 


20. Le chemin indiqué par les lutins est trés raide au flanc de la 
montagne. Une chape de plomb pése sur vos épaules. Vous 
n'avez aperçu aucun point de repère qui puisse vous faire 
espérer approcher votre but. Il commence à faire froid. Vos pas 
deviennent mécaniques. Soudain vous dérapez. 
TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 88. 
Si vous avez échoué, RENDEZ VOUS EN 117. 
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21. Passé l'obstacle, vous reprenez confiance en vous. Deux 
chemins s’offrent à vous. Allez-vous prendre celui de droite qui 
longe la montagne et se perd dans le dédale des pics ? 
RENDEZ VOUS EN 94. 

Emprunterez-vous celui de gauche qui descend vers une vallée 
d’où montent quelques fumées. RENDEZ VOUS EN 87. 


22. Vous sortez rapidement de la caverne. La nuit est 
maintenant complètement tombée. Après quelques pas, vous 
perdez votre chemin. Désorienté, vous finissez par trouver un 
vague abri entre deux rochers. Vous sombrez immédiatement 
dans le sommeil. RENDEZ VOUS EN 60. 


Solo 
33 


23. Après une marche harassante, vous apercevez enfin les 
repères indiqués par le Ішіп. Après quelques minutes de 
recherche, vous trouvez la fleur-étoile, l’edelweiss, dont vous 
êtes en quête. Vous vous reposez un peu et profitez de la pause 
pour vous restaurer. Puis vous cueillez la fleur et vous la rangez 
soigneusement sous votre chemise avant de redescendre vers la 
vallée. RENDEZ VOUS EN 110. 


24. Vous avez retrouvé les traces du chamois. Pendant de 
nombreuses heures, elles vous font courir le long de la 
montagne. Soudain les traces disparaissent sur un terrain 
caillouteux. 

TESTEZ VOTRE EVASION mentale. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 62. 
Si vous avez échoué, RENDEZ VOUS EN 39. 


25. Vous passez à nouveau devant la hutte de rondins. 

Si vous êtes déjà entré dedans, RENDEZ VOUS EN 38. 

Si vous l'avez évitée auparavant, peut-étre désirez-vous y 
entrer maintenant ? RENDEZ VOUS EN 71. 

Ou préférez-vous passer sans vous arréter ? RENDEZ VOUS 
EN 52. 


26. Cette lumiére sulfureuse ne vous dit rien qui vaille. Ca sent 
un peu trop le surnaturel. Une furieuse envie de dormir 
s'emipare de vous et vous cherchez un coin pour vous reposer. 
Aprés une excellente nuit de sommeil, vous retournez prés de 
l'endroit que vous avez vu illuminé la veille. Mais il n'y a plus 
de lumière, plus d'escalier ! Rien qu'une falaise nue qui s'éléve 
presque à la verticale. Si vous n'étiez pas si proche d'étre un 
adulte, vous en pleureriez presque. Qui sait si votre maudite 
fatigue ne vous a pas gáché toute chance de réussir votre 
quéte ? 

Toute la journée vous cherchez un autre passage en vain. A la 
tombée du soir, la lueur verte revient et l'escalier est là de 
nouveau. Convaincu que c'est votre derniére chance, vous vous 
engagez dans l'escalier mystérieux. RENDEZ VOUS EN 73. 
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27. Votre nom n’est pas < Dent d’ours » et vous n’avez rien sur 
vous qui puisse évoquer ni un ours, ni ses dents. Allez-vous 
combattre ce vieillard prétentieux ? RENDEZ VOUS EN 15. 
Préférez-vous retourner sur vos pas ? RENDEZ VOUS EN 84. 


28. Il écoute vos arguments et y répond avec finesse. La 
conversation s’anime. Qui va sortir vainqueur de cette joute 
oratoire ? 

TESTEZ VOTRE EVASION mentale. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 79. 
Si vous avez échoué, RENDEZ VOUS EN 18. 


29. Rien de bien intéressant dans cette caverne. Un immense 

bfic-à-brac qui ressemble plus à un tas d’ordures qu'à un trésor. 

Malgré l'odeur, vous fouillez parmi les rapines du troll. 
TESTEZ VOTRE EVASION mentale. 

Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 74. 

Si vous avez échoué, RENDEZ VOUS EN 63. 


30. Vous vous rapprochez lentement de l'animal. D'une voix 
trés douce, vous lui proposez de partager votre repas. La 
marmotte semble vous écouter avec une grande attention. Sans 
broncher, elle vous regarde vous asseoir auprès d'elle. Son œil 
est fixé sur le sac aux victuailles. Avec avidité, cette gourmande 
mange tout ce que vous lui donnez. Aprés un petit rot de 
satisfaction — coutume « marmotte » que vous ignoriez ! — 
elle vous adresse un compliment fleuri de circonstances. Tout à 
coup vous réalisez l'étrangeté de la situation. Une marmotte 
qui parle ?... Cela ne s'est jamais vu ! 

« Sauf au Pays magique, grand nigaud ! Ne me raconte pas que 
tu n'avais pas quelque doute. Chez les gens de ton peuple, la 
quéte qui transforme les enfants en adultes a lieu dans le Pays 
magique. Puisque tu t'es montré poli et prévenant, je vais te 
donner un conseil. Prends à droite au prochain carrefour. 
L'autre chemin est fréquenté par un ours qui n'a pas aussi bon 
caractére que moi. » RENDEZ VOUS EN 40. 


31. Monté sur un rocher le chef des lutins s'adresse à vous : 
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< Que viens-tu faire dans la vallée des lutins, enfant du Pays 
des hommes ? Si c’est le mal, notre magie saura répondre à tes 
maléfices ! » 

Vous expliquez alors au chef des lutins votre quête pacifique. 
Les lutins babillent entre eux, rassurés. D’un mot le chef les fait 
taire et dit : 

< Nous savons où trouver la fleur-étoile. Mais en échange, nous 
avons besoin de ton aide. Le troll Morvieu, un monstre des plus 
hideux, nous mène depuis toujours une guerre abominable. 
Chaque année, il se rend dans notre village, muni d’une grande 
épuisette. Il capture l'un d'entre nous et l'emméne pour le 
dévorer dans sa caverne. Il est insensible à notre magie et nous 
sommes trop petits pour le combattre. Toi qui es grand, va le 
trouver ! Et rapporte-nous son horrible épuisette. Alors nous 
te dirons oü pousse la fleur-étoile. Si tu refuses de nous aider, 
passe vite ton chemin ! » 

Vous compatissez au sort terrible des lutins. Mais affronter seul 
ce monstre ! Ce serait un massacre... et bien inutile pour les 
lutins. 

Pourtant la vision de ce monstre péchant dans les rues du petit 
village avec son épuisette vous est définitivement insuppor- 
table. Vous acceptez de les aider RENDEZ VOUS EN 100. 
Si vous préférez refuser; RENDEZ VOUS EN 72. 

Mais si les lutins voulaient utiliser leur magie contre vous ? 
Peut-étre vaut-il mieux faire semblant d'accepter... RENDEZ 
VOUS EN 36. 


32. A votre commandement la corde se tend en travers du 
précipice. Il vous est aisé de le franchir. Sur l'autre rive vous 
trouvez un chemin qui descend doucement à travers la 
montagne. RENDEZ VOUS EN 10. 


33. Vous voyez tout à coup une faille dans la paroi. Votre 
sveltesse vous permet de vous y faufiler. Un boyau trés étroit 
vous conduit vers une autre salle. Avec votre briquet, vous 
enflammez une de vos torches. Il vous est difficile de réprimer 
un tressaillement de surprise. Les orbites vides d'un squelette 
vous fixent intensément. A son cou pend une dent d'ours tenue 
par un lacet de cuir. A ses cótés vous trouvez un arc et trois 
fléches, une gourde de peau, vide, un couteau de chasseur et 
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deux torches. Vous pouvez prendre ce que vous désirez. Mais 
l’atmosphère macabre vous fait rapidement sortir de la grotte. 
RENDEZ VOUS EN 22. 


34. Sur votre ordre, la corde s’enroule autour des jambes du 
vieillard. Profitant de son immobilisation, vous assommez 
votre adversaire. Après avoir récupéré votre corde, RENDEZ 
VOUS EN 21. 


35. Vous êtes parvenu de l’autre côté. Mais quelle émotion ! 
Après un dernier regard vers le précipice, vous reprenez votre 
route. Un peu plus loin, le chemin se sépare en deux branches. 
L'une d'elles longe la montagne et se perd dans le dédale des 
pics. RENDEZ VOUS EN 94. | 
L'autre descend dans une vallée où vous distinguez les fumées 
d’un village. RENDEZ VOUS EN 87. 


36. Les lutins poussent des petits cris de joie. Deux d’entre eux 
vous accompagnent sur un sentier rocailleux. A flanc de 
montagne, ils vous désignent une ouverture sombre dans la 
paroi : 

< Voilà le repaire de l’infâme Morvieu ! Courage, jeune 
grand ! » 

Puis ils vont se cacher derrière des buissons d’où ils pourront 
suivre votre progression. La panique vous saisit à la gorge. 
Peut-être est-ce le moment de fuir ? Il y a bien une limite à leur 
magie ! 

Vous profitez de l’inattention des lutins pour fuir à toutes 
jambes, RENDEZ VOUS EN 110. 

Vous prenez votre courage à deux mains, et, après avoir gravi 
la pente, vous avancez sur le seuil de la sombre caverne. 
RENDEZ VOUS EN 57. 


37. Vous avez réussi ! Votre adversaire s’est écroulé. La voie 
est libre. Vous vous engagez sur le pont mais, soudain, les 
cordes se rompent. 

TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 91. 
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Si vous avez échoué, votre corps уа s'écraser au fond du 
gouffre. Pour vous c'est la FIN. 


38. Votre mére se tient devant le seuil de la maison. Elle 
s'enquiert des progrés de votre quéte et vous souhaite bonne 
chance. RENDEZ VOUS EN 52. 


39. La fatigue rend vos jambes de plomb. Vos réserves d'eau 
sont épuisées. Ce maudit chamois vous a bel et bien échappé ! 
Et la nuit tombe. Epuisé vous sombrez dans le sommeil, abrité 
sous un rocher. RENDEZ VOUS EN 60. 


40. Le chemin se poursuit jusqu'à une fourche. A votre droite, 
la route grimpe au long d'une montagne aride et dénudée. 
RENDEZ VOUS EN 42. 

Le sentier de gauche, il s'enfonce en pente douce vers un 
sous-bois touffu, RENDEZ VOUS EN 120. 


41. La corde se tend lorsque vous le lui ordonnez. Rapidement 
vous passez au-dessus du gouffre. Vous lancez un clin d’œil 
ironique au jeune homme qui poursuit sa garde inutile. 
RENDEZ VOUS EN 35. 


42. La route monte insensiblement et aboutit à un col venteux 
entre deux pitons rocheux. Au milieu du chemin, les bras 
écartés, un vieillard décharné semble faire partie du paysage 
pour l'éternité. Il vous apostrophe, l’œil flamboyant. 

« Je suis le gardien des territoires de chasse du porteur de la 
dent de l'ours. Je ne laisserai passer que lui ! » 

« Dent d'ours » ? Cela évoque-t-il quelque chose pour vous ? 
RENDEZ VOUS EN 77. Sinon, RENDEZ VOUS EN 27. 


43. Le vieil ermite sourit. RENDEZ VOUS EN 126. 


44. Obéissant à votre ordre, la corde vole vers le lynx et 
l’entrave solidement. Armez-vous immédiatement votre arc 
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pour tirer le chamois avant qu'il ne se sauve ? RENDEZ 
VOUS EN 95. 

Préférez-vous tenter de l’approcher, arc baissé ? RENDEZ 
VOUS EN 103. 


45. Devant votre menace, le loup se redresse malgré ses 
blessures. Babines retroussées, il se prépare à bondir. Allez- 
vous l’affronter malgré la terreur qui vous étreint ? RENDEZ 
VOUS EN 07. 

Préférez-vous fuir la caverne pendant qu'il en est encore 
temps ? RENDEZ VOUS EN 22. 


46. Ce combat était vraiment trop facile, presque irréel. Le 
troll semblait si lourd et lent tandis que vous aviez l'impression 
de voler. Maintenant vous contemplez, incrédule, l'immense 
cadavre. Les deux lutins pénétrent dans la grotte et poussent 
des cris d'allégresse. Ils entassent sur le troll des feuilles et des 
branches sèches. En effet, vous expliquent-ils, si on ne brûle 
pas le cadavre d'un troll, des bourgeons surgissent de sa peau 
noueuse comme l'écorce d'un arbre. Chaque bourgeon donne 
alors naissance à un petit troll. Ils se dévoreront entre eux, mais 
le plus fort survivra et deviendra un nouveau Morvieu. 
Allez-vous mettre le feu au cadavre et rejoindre le village avec 
vos amis lutins ? RENDEZ VOUS EN 83. 

Préférez-vous rester seul et fouiller le bouge de Morvieu ? 
RENDEZ VOUS EN 29. 


47. Le рагсоп vous fait un signe amical de la main. Vous 
repassez le pont en évitant la fatale vingt-deuxiéme planche. 
RENDEZ VOUS EN 10. 


48. L'ascension est plus difficile qu'il n'y paraissait. Il vous faut 
trois longues heures pour parvenir en vue du col. Aprés une 
pause pour vous désaltérer, vous parcourez la centaine de 
mètres qui vous sépare de votre but. Mais vous constatez qu'il 
n'y a pas d'issue de ce cóté. La route s'arréte brusquement. 
RENDEZ VOUS EN 107. 
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49. Vous sortez la pierre rouge de votre chemise et la 
brandissez sous les yeux du bonhomme. Surpris, il la regarde et 
montre une hésitation. Un peu grognon, il vous lance : 

« Tu es donc un ami des lutins. Tu ne peux être totalement 
obtus. Je vais te laisser passer. Mais il faut que tu trouves la 
dent de l’ours. Je vais te donner une indication. Si tu vois un 
loup, la dent d’ours n’est pas loin. » 

Il vous regarde longtemps descendre sur le chemin qui 
serpente. RENDEZ VOUS EN 84. 


50. L'instinct de survie est, chez vous, le plus fort. Vous láchez 
votre báton et levez les mains en l'air. Les brigands 
s'approchent et vous débarrassent de ce sac pesant si lourd. Ils 
s'emparent aussi de votre dague et vous attachent au pied d'un 
arbrisseau, au bord de la route. RENDEZ VOUS EN 125. 


51. Vous trouvez le passage que vous cherchiez. A cet endroit, 
le torrent s'engouffre entre deux rochers que vous franchissez 
d'un saut. Sur la paroi de la montagne à une centaine de métres 
en face de vous s'ouvre une caverne sombre. Désirez-vous 
entrer dans cette caverne ? RENDEZ VOUS EN 68. 

Ou souhaitez-vous retrouver rapidement l'endroit oü buvait le 
chamois. RENDEZ VOUS EN 13. 


52. Le soir tombe. Tous ces rochers se ressemblent et vous 
craignez de vous perdre. L'obscurité vient noyer les mon- 
tagnes. Il est temps de songer à vous installer pour la nuit. Vous 
trouvez un abri précaire parmi les rochers. Vous vous 
endormez presque immédiatement. RENDEZ VOUS EN 60. 


53. Vous apercevez une silhouette assise sur la margelle du 
puits. Vous devinez qu'il s'agit de l'ermite dont avait parlé 
votre pére. Le vieil homme vous adresse un bon sourire : 

< Tu sembles avoir réussi, mon рагсоп. Si c'est le cas, je m'en 
réjouis. Ton village comptera un homme de plus ce soir. 
Raconte-moi un peu comment ca s'est passé. Et montre-moi la 
fleur-étoile et la corne du chamois. Donne-moi également tous 
les objets que le destin a mis entre tes mains. » 
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Vous êtes empli de fierté à l’idée d’avoir passé victorieusement 
l'épreuve. Mais tous les épisodes de votre quête sont-ils si 
glorieux ? Et n’y a-t-il pas quelque risque à confier toutes vos 
trouvailles à ce vieillard trop curieux ? 

Vous lui confiez tout et ne lui cachez rien de votre quête. 
RENDEZ VOUS EN 113. 

Vous dites toute la vérité mais vous gardez certains objets. 
RENDEZ VOUS EN 67. 

Vous ne dites pas tout mais vous donnez tous les objets. 
RENDEZ VOUS EN 115. 

Vous racontez votre quête en taisant les points délicats et sans 
montrer certains objets. RENDEZ VOUS EN 43. 


54. Après toutes ces émotions, ce petit chemin qui descend 
doucement entre les montagnes vous semble magnifiquement 
tranquille. RENDEZ VOUS EN 10. 


55. Comme vous esquissez un geste de fuite, quarante petites 
mains s’agrippent à vos chausses. Vous trébuchez et tombez au 
milieu d’une nuée de lutins. Il vous est impossible de remuer le 
petit doigt. RENDEZ VOUS EN 31. 


56. Vous vous rapprochez à pas de loup du camp des voleurs. 
Installés autour d’un feu, ces gredins se gaussent du bon tour 
qu'ils vous ont joué. Votre sac est rangé près de leurs affaires. 
Malgré votre sang qui bout, vous maítrisez votre colére. Vous 
décidez d'attendre prudemment qu'ils s'endorment. Bientôt il 
n'y en a plus qu'un d'éveillé. C'est le moment de passer 
discrétement à l'action. 

TESTEZ VOTRE EVASION mentale. 
Si vous avez réussi, vous parvenez à vous faufiler sans éveiller 
l'attention du garde. Vous récupérez votre sac, et une des 
épées courtes des brigands. Vous quittez le camp en catimini et 
vous vous mettez à courir de toutes vos jambes sans que l'alerte 
ait été donnée. RENDEZ VOUS EN 123. 
Si vous avez échoué, le veilleur se jette sur vous en poussant un 
cri qui réveille les dormeurs, RENDEZ VOUS EN 106. 
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57. Dès l’entrée vous êtes assailli par l’odeur nauséabonde qui 
règne dans l’antre du monstre. Un obstacle vous fait trébucher. 
Horrifié, vous contemplez le petit crâne que votre pied vient 
d'envoyer rouler au fond de la caverne. Serez-vous capable 
d’en supporter davantage ? Si vous décidez de fuir, RENDEZ 
VOUS EN 69. 

Vous surmontez votre peur et restez sur place, bien planté sur 
vos deux jambes ! Vous les sentez devenir cotonneuses, en 
entendant le bruit lourd des pas du monstre qui s’approche 
depuis le fond de la caverne. RENDEZ VOUS EN 09. 


58. Le courant glacé du torrent s’insinue entre vos jambes, les 
tirant dans tous les sens. Vos pieds glissent sur les cailloux 
roulés par le flot. Vous perdez l'équilibre. Le courant vous 
emporte comme un fétu de paille vers la vallée. L'objet de 
votre convoitise, le chamois, s'enfuit sur l'autre rive. Tandis 
que vous roulez, submergé dans l'élément liquide, vos 
poumons cherchent désespérément de l'air. Un rocher saillant, 
aperçu du coin de Tee, vous donne l'espoir d'échapper à ce 
piége mortel. Vous tendez des bras désespérés pour atteindre 
cette derniére planche de salut. 

TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 13. 
Si vous avez échoué, le courant est trop fort ; il vous entraine 
irrésistiblement. Bientót des flots de liquide glacé envahissent 
vos poumons. Pour vous c'est la FIN. 


59. Vous poursuivez votre route. Aprés quelques pas, un 
sifflement moqueur retentit derriére vous. En souriant vous 
songez que cette marmotte est bien insolente. Poursuivez-vous 
votre chemin ? RENDEZ VOUS EN 40. 

Préférez-vous lui rendre la politesse? RENDEZ VOUS EN 
19. 
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60. Vous vous trouvez поп loin du sentier qui monte vers le 
col. Désirez-vous emprunter ce chemin ? RENDEZ VOUS 
EN 107. 

Préférez-vous redescendre vers le pont ? RENDEZ VOUS EN 
10. 

A moins que vous ne vouliez couper vers le torrent ? 
RENDEZ VOUS EN 86. 


61. Alors que vous encochez la flèche, le jeune homme se 
précipite sur vous. Il ne vous laissera pas le loisir de tirer un 
second coup. 

TESTEZ VOTRE EVASION physique. 

Si vous avez réussi, le garçon est mortellement blessé. 
RENDEZ VOUS EN 37. 

Si vous avez échoué, il se jette sur vous, bâton levé. RENDEZ 
VOUS EN 93. 


62. Votre persévérance porte ses fruits : sur un piton non loin 
de vous, votre proie se dresse, immobile. RENDEZ VOUS EN 
85. 


63. Le courage et le souffle vous font défaut. Cela n’a rien 
d’étonnant ! En titubant vous sortez de l’antre du monstre. Vos 
petits compagnons et vous regagnez le village. RENDEZ 
VOUS EN 83. 


64. La route, nue et aride, serpente entre les montagnes. 
Plusieurs fois vous manquez de vous perdre. Enfin vous 
approchez d’un carrefour. RENDEZ VOUS EN 110. 


65. Vous approchez, mais le jeune garçon s'interpose pour 
vous interdire le passage. « Halte-là, étranger ! Pour passer ce 
pont, tu devras prouver ta valeur ! » Il brandit un báton gravé 
d'étranges symboles qui ne vous inspire aucune confiance. 
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Tentez-vous de négocier le passage ? RENDEZ VOUS EN 28. 
Acceptez-vous le défi qui vous est lancé ? RENDEZ VOUS 
EN 93. 

Possédez-vous une certaine corde qui permettrait d’éviter le 
pont ? RENDEZ VOUS EN 41. 

Ou faites-vous tout simplement demi-tour ? RENDEZ VOUS 
EN 10. 


66. Soudain le lynx bondit sur sa proie d'une détente 
fulgurante. Pas assez vite cependant, car le chamois fait un 
écart et saute hors d'atteinte. Les deux bétes sauvages 
disparaissent entre les rochers. Vous reprenez tristement votre 
chemin. RENDEZ VOUS EN 25. 


67. Le vieil ermite hoche la tête. RENDEZ VOUS EN 126. 


68. La caverne est sombre et étroite. Une violente odeur de 
fauve vous prend à la gorge. Votre main se serre sur votre 
arme. L'occupant des lieux est-il à la maison ? Prenant votre 
courage à deux mains, vous avancez. RENDEZ VOUS EN 64. 
La peur l'emporte et vous fuyez la caverne. RENDEZ VOUS 
EN 122. 


69. Au moment ой vous jaillissez de ce trou infâme, un bruit 
de course retentit derriére vous. Le troll est sur vos talons. Son 
agilité est surprenante chez un étre aussi imposant. Impossible 
d'éviter l'affrontement. Possédez-vous un báton gravé ? REN- 
DEZ VOUS EN 46. 

N'avez-vous que vos armes à opposer au monstre ? RENDEZ 
VOUS EN 09. 


70. Touché de plein fouet, le fauve tombe mort à vos pieds. Le 
chamois est resté immobile, le regard braqué sur vous. 
Préparez-vous immédiatement une deuxiéme fléche ? REN- 
DEZ VOUS EN 95. 

Tentez-vous plutót de vous approcher de lui sans lever votre 
arme ? RENDEZ VOUS EN 103. 


Solo 
46 


66 / 73 


71. Vous poussez la porte prudemment. 

< Vous êtes bien téméraire, garçon, d'entrer dans un lieu” 
inconnu sans y être invité ! » La voix qui vous fait sursauter 
n'est pas désagréable malgré l'ironie qui la teinte. Une femme 
аре indéterminé se tient devant vous dans l'embrasure de la 
porte. Elle paraît sympathique mais son visage semble fatigué, 
usé par la vie. Elle vous regarde avec une attention presque 
génante, comme si elle cherchait à se remémorer quelque 
chose. Vous pálissez soudain au souvenir des légendes qui 
courent sur les sorciéres habitant le Pays magique. Serait-ce un 
sortilége que cette femme s'appréte à vous lancer ? Vous étes 
prét à prendre vos jambes à votre cou, lorsque le visage de la 
femme s'illumine soudain. 

« C'est toi, mon fils, mon bien aimé. Les dieux n'ont pas voulu 
que je quitte cette terre sans te revoir ! Approche que je te vois 
mieux. » 

Allez-vous lui obéir ? RENDEZ VOUS EN 105. 
Préférez-vous fuir cette sorciére pendant qu'il est encore 
temps ? RENDEZ VOUS EN 24. 


72. Ils semblent résignés de votre réponse et n'ont pas l'air de 
vous garder rancune. Le chef óte de son cou une pierre bleue 
suspendue à un lacet. 

« Le courage te manque. C'est un rude adversaire pour un tout 
jeune garçon. Pour te prouver que nous ne t'en voulons pas, 
voici un collier. Il prouvera à toutes les créatures du Pays 
magique que tu as rencontré des lutins. Malheureusement je ne 
peux rien te dire sur la fleur-étoile. » 

Il ne vous reste plus qu'à tirer votre révérence et à rebrousser 
chemin. RENDEZ VOUS EN 110. 


73. Vous montez, marche aprés marche, au long de l'escalier 
luminescent. Vous parvenez enfin au sommet. Vous étes au 
centre d'une plaine au carrefour de trois routes. En vous 
retournant, vous constatez que l'escalier a disparu pour laisser 
la place à un puits d’aspect-banal. 

Le paysage qui vous entoure vous frappe par son étrangeté. De 
longs nuages verts iridescents s'étirent majestueusement dans 
un ciel de couleur rose. Les roulements d'un lointain tonnerre 
éclatent à intervalles réguliers. Les trois routes qui se 


Solo 
47 


rejoignent au puits semblent pavées de millions de diamants 
qui jettent leurs feux au soleil levant. Les plantes mêmes qui 
bordent les routes vous sont totalement inconnues. De vieilles 
légendes vous reviennent en mémoire. Ne serait-ce pas là le 
fameux Pays magique dont parlaient les anciens conteurs à la 
veillée ? La surprise est encore plus grande lorsque vous 
constatez que vous comprenez ce qui est écrit sur les panneaux 
qui se dressent devant chaque route. Pourtant vous ne savez 
pas lire ! Quelle direction allez-vous prendre ? 

La route de l’est dont le panneau proclame : < Par ici ! » ? 
RENDEZ VOUS EN 42. 

Celle de l’ouest avec son panneau : « Par là ! » ? RENDEZ 
VOUS EN 16. 

Ou enfin celle du sud dont le panneau dit : « De ce côté ! » ? 
RENDEZ VOUS EN 80. 


74. Quel courage ! Et il est récompensé ! Au sein de cet 
indescriptible capharnaüm vous trouvez la grande épuisette 
dont le troll se servait pour capturer les lutins. Vous pouvez la 
prendre si le cœur vous en dit... RENDEZ VOUS EN 83. 


75. C'est à croire qu'elle s'y attendait. A l'instant où vous 
pensiez la saisir, elle s'évanouit dans son terrier. Avant de 
disparaître, elle a le temps de projeter quelques cailloux dans 
votre direction. En frottant votre nez douloureux, vous songez 
à l'humiliation que vient de vous infliger cet inoffensif rongeur. 
Vous reprenez votre route en maugréant. RENDEZ VOUS 
EN 40. 


76. Vous étes déjà passé par ici. Dans ce cas, il se peut que le 
pont ait été détruit. RENDEZ VOUS EN 96. 

Peut-étre vous étes-vous fait un ami du gardien ? RENDEZ 
VOUS EN 47. 

Ou encore vous possédez une corde particuliére ? RENDEZ 
VOUS EN 32. 


77. Vous lui montrez fiérement la dent d'ours : 
« Laisse-moi passer, vieil homme. Je suis le chasseur à la dent 
d'ours. » 
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Est-ce l’effet de votre Нег discours ou de votre assurance ? Ге 
vieillard se montre déjà plus aimable : 

« Tu auras la voie libre. Cependant il te faudra me payer avec 
une de tes proies, chasseur. Même si tu ne devais en faire 
qu’une. Même si tu devais rester bredouille ! » 

Vous acceptez ses conditions. RENDEZ VOUS EN 89. 
Blessé par ce chantage, vous refusez et tentez de passer en 
force. RENDEZ VOUS EN 15. 


78. Vous comprenez tout à coup que le cadavre est celui de son 
ancien maître. Le fidèle compagnon à quatre pattes réclame 
pour lui une sépulture humaine décente. En voulant placer le 
squelette dans la fosse que vous avez rapidement creusée, vous 
mettez la main sur un collier qu'il porte autour du cou: C'est 
une dent d'ours retenue par un lacet de cuir. Vous la passez à 
votre propre cou. Vous trouvez également un arc et trois 
fléches, une gourde de peau, un couteau de chasseur et deux 
torches. Vous prenez ce que vous désirez et terminez 
d'inhumer le cadavre. Le loup reconnaissant vous léche le 
visage à grands coups de langue et va se coucher sur la tombe 
de son maître. Vous sortez de la caverne. RENDEZ VOUS 
EN 17. 


79. Votre dernier argument emporte la partie. Le jeune garcon 
est prét à vous céder le passage. 

« Attention, vous prévient-il, méfie-toi de la vingt- -deuxiéme 
planche ! Cette lame est folle. Si tu marches dessus, le pont 
entier va s'écrouler. » 

Vous étes content de ne pas l'avoir tué en combat. Vous vous 
engagez sur le pont que vous traversez en prenant garde de ne 
pas toucher la vingt-deuxiéme planche. Vous parvenez sans 
encombres de l'autre cóté. 

« Tu n'arriveras peut-étre pas à te faire écouter de tout le 
monde », vous crie le garcon depuis la rive opposée. « Avec ca, 
tu seras plus convaincant ! » 

Vous attrapez au vol son báton gravé. Aprés un salut de la 
main, vous poursuivez votre chemin. RENDEZ VOUS EN 35. 
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80. Cette route vous mène devant un torrent impétueuk. Un 
pont de pierre l’enjambe. Voulez-vous rester sur cette rive et 
longer le torrent ? RENDEZ VOUS EN 86. 

De l’autre côté, la route se sépare en fourche. D'un côté elle 
monte en serpentant au flanc de la montagne. Elle semble se 
terminer devant l'entrée sombre d'une caverne. Prenez-vous le 
chemin de cette caverne oü vous pourriez passer la nuit ? 
RENDEZ VOUS EN 68. 

L'autre route longe paresseusement la montagne pour dispa- 
raître derrière un col à deux heures environ de marche. 
Décidez-vous d'explorer la montagne en empruntant la route 
qui méne au col ? RENDEZ VOUS EN 48. 


81. Le loup semble comprendre vos intentions et se tient 
tranquille. Vous n'étes pas vraiment équipé pour le soigner 
efficacement mais l'animal apprécie votre sollicitude. Vous lui 
confectionnez un pansement grossier. L'animal tremblant de 
fièvre s'endort. Le sommeil vous gagne également. Le 
lendemain matin, vous étes réveillé par de vigoureux coups de 
langue. Vous ne pouvez réprimer un mouvement de recul 
devant ces crocs luisants dans l'énorme gueule rouge. Mais 
apparemment le monstre de la veille est devenu trés amical. 
Vous vous préparez à reprendre votre route quand le loup 
change d'attitude. Il saisit le bas de vos chausses et vous 
entraîne au fond de la grotte. Vous vous dégagez rapidement et 
vous quittez la grotte avant qu'il n'oublie que vous l'avez 
sauvé. RENDEZ VOUS EN 17. | 

Vous vous laissez entraîner sans montrer de résistance. 
RENDEZ VOUS EN 92. 


82. Vous vous déplacez lentement sur la rive pour trouver un 
passage. Mais ce n’était pas assez discret. Le chamois vous 
aperçoit et bondit de rocher en rocher. Voulez-vous traverser 
sans attendre pour le poursuivre ? RENDEZ VOUS EN 58. 
Préférez-vous persévérer dans votre recherche d’un passage 
plus sûr ? RENDEZ VOUS EN 51. 


83. Les lutins vous font un accueil triomphal. Ils font un feu de 
joie de l’épuisette maudite de Morvieu. Vous prenant à part le 


Solo 
50 


14 AR Ah, 
p 7 m ІШ i | 


chef des lutins vous montre un chemin dans la montagne. П 
conduit à l’endroit où pousse l’unique edelweiss de la région. 
« Prends garde aux pierres traîtresses, et que la chance 
t’accompagne ! » 

Après un dernier salut vous prenez le chemin indiqué. 
RENDEZ VOUS EN 20. 


84. Perdu dans vos pensées vous descendez doucement le 
chemin. Quelles autres épreuves vous attendent encore ? 
Avez-vous la corne du chamois et la fleur-étoile ? RENDEZ 
VOUS EN 53. 
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Sinon de retour au puits, trois routes s’offrent à vous. Laquelle 
prendre ? 

Celle de l’ouest ? RENDEZ VOUS EN 14. 

Celle du sud ? RENDEZ VOUS EN 80. 

A moins de retourner par celle de l’est ? RENDEZ VOUS EN 
42. 


85. Le chamois est figé comme une statue. Soudain vous 
comprenez la raison de cette immobilité étrange. Le plus 
terrible prédateur des montagnes, le lynx, est en train de 
ramper vers le chamois en le fixant de ses prunelles de feu. S'il 
tue sa proie, il y a toutes chances qu'il l’entraîne dans son 
repaire. Vous risquez de perdre cette opportunité de remplir 
une partie de votre quéte: Que faire ? 

Si vous avez un arc, voulez-vous tirer sur le chamois ? 
RENDEZ VOUS EN 95. 

Tirer sur le lynx ? RENDEZ VOUS EN 11. 

SINON RENDEZ VOUS EN 111. 


86. La violence du courant indique que la riviére descend tout 
droit des montagnes. En longeant les rives tourmentées du 
torrent, vous progressez avec lenteur. Vous faites une pause 
pour remplir votre gourde et vous désaltérer. Soudain, vous 
apercevez sur l'autre rive... un chamois ! L'occasion est trop 
belle, il ne faut pas la laisser échapper. Vous étes à portée de 
pierre de l'animal mais vous craignez de rater cette cible preste. 
Deux autres solutions s'offrent à vous : 

Vous traversez le torrent et tentez d'abattre le chamois d'un 
coup décisif. RENDEZ VOUS EN 58. 

Vous cherchez un peu plus loin un passage oü le courant serait 
moins violent. RENDEZ VOUS EN 82. 


87. Vous arrivez dans un lieu plus civilisé. Quel curieux village 
que celui-ci ! Rien à voir avec ceux qui vous connaissez. Les 
maisons de bois sont richement décorées et enjolivées de 
sculptures étranges. Elles sont pourvues de petits jardins 
admirablement entretenus. Mais tout dans ce village semble 
proportionné pour des occupants de taille minuscule. Vous 
déambulez dans les rues proprettes entre des maisons qui 
atteignent votre taille, lorsque vous étes soudain cerné par une 
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troupe d’une vingtaine de petits êtres vaguement humains. Ils 
sont armés de courtes lances et leurs regards qui convergent 
vers vous sont très suspicieux. 

Allez-vous tenter de les combattre ? RENDEZ VOUS EN 99. 
De fuir ? RENDEZ VOUS EN 55. 

Ou préférez-vous lever les bras en signe de reddition ? 
RENDEZ VOUS EN 31. 


88. Les mises en garde du chef des lutins vous reviennent en 
mémoire. Il s'agit sürement là des « pierres traítresses » dont il 
vous avait parlé. Avec d'énormes précautions, en mesurant 
chacun de vos pas, vous parvenez à franchir le mortel obstacle. 
RENDEZ VOUS EN 23. 


89. Vous acceptez ces conditions. Avec un sourire goguenard, 
le vieux bonhomme vous laisse passer. RENDEZ VOUS EN 
21. 


90. Réconforté, vous reprenez votre route vers la montagne. 
Quand le soir tombe, vous n'avez remarqué aucun indice pour 
vous guider vers votre quéte. Vous établissez un campement 
dans une gorge. Vous vous remémorez les événements depuis 
votre départ pour tenter d'en faire votre profit. Soudain vous 
remarquez une lueur verdátre qui brille faiblement à une 
cinquantaine de métres. RENDEZ VOUS EN 109. 


91. D'extréme justesse vous parvenez à vous cramponner à 
une corde. Vous résistez à la projection brutale contre le bord 
opposé du précipice. Aprés moult efforts vous atteignez votre 
but. RENDEZ VOUS EN 35. 


92. Le loup vous entraîne vers une fissure que vous n'aviez pas 
remarquée. Il s'agit d'un court boyau qui débouche dans une 
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autre salle. Vous allumez une torche et découvrez avec horreur 
les orbites vides d’un squelette qui vous fixe. Mal à l’aise, vous 
voulez rebrousser chemin, mais le loup se met à gémir 
plaintivement en grattant la terre près du squelette. 

TESTEZ VOTRE EVASION mentale. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 78. 


Si vous avez échoué, RENDEZ VOUS EN 97. 


93. L'arme haute, vous chargez votre adversaire. 

TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, le jeune homme s'écroule, mortellement 
atteint par votre coup. RENDEZ VOUS EN 37. 
Si vous avez échoué, c'est hélas vous qui succombez. Dans un 
dernier éclair de lucidité vous voyez s'abaisser le fatal báton. 
Pour vous c'est la FIN. 


94. La route continue de grimper, nue, aride. Mais vous 
parvenez à une nouvelle fourche. Allez-vous prendre à droite ? 
RENDEZ VOUS EN 06. 
Ou descendre vers la riviére que vous entendez à gauche ? 
RENDEZ VOUS EN 86. 


95. D'un bond, le chamois saute dans le vide tandis que votre 
fléche fend les airs. RENDEZ VOUS EN 08. 


96. Ce précipice est décidément trop large, il vous faut revenir 
en arriére. RENDEZ VOUS EN 110. 


97. Décidément le voisinage de ce fauve vous rend nerveux. 
Avec le squelette, c'en est trop. Vous vous précipitez hors de la 
caverne. RENDEZ VOUS EN 17. 


98. Le báton semble obéir miraculeusement à vos intentions 
les plus secrétes. Il pare comme de lui-méme les coups de votre 
adversaire. Jamais vous ne vous étes aussi bien battu. Mais le 
vieil homme est beaucoup plus coriace que vous ne le pensiez 
de prime abord. 
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TESTEZ VOTRE EVASION physigue. 
Si vous avez. réussi, le vieillard finit par s’affaisser, vaincu. 
RENDEZ VOUS EN 21. 
Si vous avez échoué, le vieillard était le plus fort. Malgré votre 
bâton magique, vous voilà étendu à ses pieds. Ce fut un beau 
combat. Pour vous c’est la FIN. 


99. Vous levez votre arme pour frapper vos minuscules 
adversaires, mais vous êtes incapable de terminer votre geste. 
Vous restez bloqué, le bras en l’air, passablement ridicule. 
Bientôt les lutins se désintéressent de vous et vaquent à leurs 
occupations dans le village. Après quelques heures dans cette 
inconfortable position, votre bras retombe et vous recouvrez 
l'usage de vos membres. Votre ardeur guerrière est singulière- 
ment refroidie. Souhaitez-vous expliquer aux lutins que vos 
intentions sont pacifiques malgré les apparences ? RENDEZ 
VOUS EN 31. 

Désirez-vous vous éloigner de ce village de magiciens ? 
RENDEZ VOUS EN 110. 


100. Avec un magnifique sourire, le chef enlève de son cou un 
lacet orné d’une pierre rouge : 

« Montre cette pierre si tu rencontres une créature du Pays 
magique. Elle prouvera que tu as gagné l’amitié des lutins de la 
montagne. » RENDEZ VOUS EN 36. 


101. Vous fouillez la grotte de fond en comble. 

TESTEZ VOTRE EVASION mentale. 
Si vous avez réussi, RENDEZ VOUS EN 33. 
Si vous avez échoué, vous abandonnez vos vaines recherches 
après une demi-heure. Vous quittez la caverne. RENDEZ 
VOUS EN 22. 


102. Par bonheur vous n'étes pas totalement démuni ! Certains 
objets trouvés dans le Pays magique peuvent maintenant 
s'avérer utiles. 

Souhaitez-vous vous servir de la corde ? RENDEZ VOUS EN 
34. 

Du bâton gravé ? RENDEZ VOUS EN 98. 
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103. Le chamois pas effrayé le moins du monde s'adresse а 
vous. Si c’est la première fois qu’un animal vous parle, il faudra 
vous habituer à l’idée que ce genre de chose est possible dans le 
Pays magique. 

« Tu me chasses pour obtenir une chose que je peux te donner 
moi-même. Tu as largement prouvé ta valeur aujourd’hui. Je 
vais te faire cadeau de la preuve que tu cherches. » 

П frappe alors le roc de sa ramure. Une corne s’en détache et 
roule sur le sol avec un son cristallin. Après un dernier regard 
plein de gratitude, le chamois disparaît d’un bond dans le soleil 
couchant. RENDEZ VOUS EN 52. 


104. Abasourdi vous approchez, incrédule, de la marmotte. 
Elle continue de vous invectiver. Vous retrouvez l’usage de la 
parole pour vous répandre en excuses. D'autant plus plates 
qu'elles s'adressent à cet animal si petit et si humble. Mais la 
marmotte a meilleur cœur que ne le laisserait penser son 
caractère grognon. Elle vous pardonne avec magnanimité votre 
ignorance. 

« C'est ici le Pays magique, petit homme ! Et tu dois t'y 
attendre à tout. » 

Quelques provisions partagées avec elle la rendent méme 
presque amicale. 

« Prends garde au prochain carrefour ! Une des deux routes te 
ménerait à une mort certaine. N'oublie surtout pas que les 
voies qui semblent les plus faciles ne sont pas forcément les plus 
süres. RENDEZ VOUS EN 40. 


105. Votre mére, du moins est-ce à ce titre qu'elle prétend, 
affirme qu'elle fut séduite et enlevée par un guerrier étranger 
au village. De retour chez elle, elle vous mit au monde et vous 
allaita. Mais elle fut chassée du village à votre sevrage. Par 
chance elle survécut dans la montagne et pénétra comme vous 
dans le Pays magique par l'escalier lumineux. Elle vous 
propose de rester avec elle et d'apprendre de sa bouche tous les 
secrets du Pays magique. 

Acceptez-vous son invitation ? RENDEZ VOUS EN 116. 
Refusez-vous en disant que votre quéte ne doit souffrir aucun 
retard si vous voulez devenir un homme ? RENDEZ VOUS 
EN 05. 
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106. Mal réveillés les brigands cherchent leurs armes а tâtons. 
Vous allez devoir affronter d’abord le guetteur seul. 
TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, la voie est libre. Vous saisissez votre 
équipement et l'épée de votre adversaire malheureux. Vous 
disparaissez dans le noir. RENDEZ VOUS EN 123. 
Si vous avez échoué, les deux autres se jettent sur vous. Aucune 
pitié ne les effleure. Après vous avoir gravement blessé, ils 


vous donnent le coup de grâce sans hésiter. Pour vous, c’est la 
FIN. 
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107. La route s’achève par un précipice trop large pour être 
franchissable. Comme vous alliez céder au découragement, 
vous découvrez un pont de cordes, fragile liaison entre les deux 
rives, qui se balance au gré du vent. Mais cette voie est gardée : 
un jeune homme, un grand bâton à la main, vient se placer 
entre les deux arbres qui soutiennent le pont. 

Allez-vous néanmoins vous approcher du pont ? RENDEZ 
VOUS EN 65. 

Avez-vous un arc dont vous pourriez faire usage contre lui ? ` 
RENDEZ VOUS EN 61. 

Ou une corde spéciale qui vous permettrait d’éviter le pont ? 
RENDEZ VOUS EN 41. 

А moins que vous пе préfériez faire demi-tour ? RENDEZ 
VOUS EN 10. 


108. La bête halète dans l’ombre. Comme vos yeux s’accom- 
modent à la faible lumière, vous distinguez une tache écarlate 
sur la robe du loup. La blessure semble grave. C’est peut-être 
l'occasion de se faire à peu de frais un trophée de dents de loup. 
Vous songez à votre retour triomphal si vous arboriez ces dents 
sur le torse. Allez-vous achever le fauve blessé pour mettre 
cette idée en pratique ? RENDEZ VOUS EN 45. 
Préférez-vous essayer de vous en faire un ami en le soignant ? 
RENDEZ VOUS EN 81. 


109. Intrigué, vous approchez avec prudence. La lueur verte 
semble émaner de la pierre méme dans laquelle est taillé un 
escalier qui gravit une immense falaise. Le vent qui s'engouffre 
dans cette cheminée naturelle semble chanter une triste 
mélopée. Cela ressemble à un signe du destin. Votre quéte 
passe par cette voie. Allez-vous récupérer vos affaires pour 
entreprendre l'escalade sur le champ ? RENDEZ VOUS EN 
73. 

Préférez-vous passer la nuit a votre campement pour revenir à 
l'aube après une bonne nuit de repos ? RENDEZ VOUS EN 
26. 


110. Vous voici arrivé à un carrefour au milieu des montagnes. 
Une route descend vers une vallée où flottent quelques fumées. 
RENDEZ VOUS EN 87. 
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De l’autre côté, elle se perd dans le dédale montagneux. 
RENDEZ VOUS EN 94. 

Un chemin menant à un col entre deux pics la croise. 
RENDEZ VOUS ЕМ 12. 

Il continue en serpentant vers un petit bois. RENDEZ VOUS 
EN 04. 


111. Les deux animaux sont hors d’atteinte, séparés de vous 
par un magma de rochers. Si vous possédez une corde spéciale, 
allez-vous l'employer sur le lynx ? RENDEZ VOUS ЕМ 44. 
Ou sur le chamois ? RENDEZ VOUS EN 119. 

Sinon vous n'êtes pas vraiment équipé pour cette chasse. 
RENDEZ VOUS EN 66. 


112. Vous longez le précipice et apercevez soudain un pont de 
cordes qui enjambe le gouffre. Vous vous engagez dessus. Mais 
lorsque vous parvenez au milieu du pont, les cordes se 
rompent. 

TESTEZ VOTRE EVASION physique. 
Si vous avez réussi, vous parvenez d'extréme justesse à 
agripper une corde. Puis vous vous hissez péniblement sur 
l'autre rive. RENDEZ VOUS EN 54. 
Si vous avez échoué, votre corps va s'écraser au fond du 
gouffre. Pour vous c'est la FIN. 


113. Le vieillard saisit votre épaule en vous regardant droit 
dans les yeux. « Je te félicite de ta droiture. La jeunesse n'est 
jamais une excuse pour mentir. Tu as victorieusement passé tes 
épreuves, mais il te restait un dernier ennemi à combattre. Ton 
orgueil. Tu l'as vaincu en me disant toute la vérité. Tu es 
désormais vraiment un homme. » 

Avant de vous laisser repartir, il vous rend la fleur et la corne, 
ne gardant que les objets magiques. « Ils n'ont rien à faire dans 
le monde des hommes ! » Ce n'est pas la FIN mais le début de 
votre vie de chasseur et de guerrier. 


114. Vous lui montrez la pierre bleue en espérant qu'il sera un 
ami des lutins. Il éclate de rire en la voyant : 
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< Pierre bleue, pierre bleue... Tu n'es pas courageux !... >, 
chantonne-t-il sur un ton persifleur. « Fais bien attention au 
loup ou tu n'es pas prét d'étre le chasseur à la dent d'ours ! » 
Vous passez devant lui téte baissée et redescendez la route du 
col. RENDEZ VOUS EN 84. 


115. L'ermite se racle la gorge. RENDEZ VOUS EN 126. 


116. Les jours passent ainsi que les semaines. Chaque jour 
vous apprenez davantage. Un jour vous comprenez que la 
porte vers le Pays magique ne s'ouvre que rarement vers le 
Pays des hommes. Seuls ceux qui accomplissent leur quéte sans 
se laisser détourner sont assurés de retrouver le monde normal. 
S'il pouvait vous voir, votre père dirait : 

« Ce n'est pas en restant dans les jupes de sa mére qu'on 
devient un guerrier ou un chasseur ! » 

Pour vous c'est la FIN. 


117. Brusquement votre pied dérape et vous perdez l'équi- 
libre. Votre chute provoque une avalanche de minuscules 
galets tout ronds. Il vous revient en mémoire les recommanda- 
tions du chef des lutins. Vous dévalez la pente emporté par les 
< pierres traîtresses >. Pour vous c'est la FIN. 


118. Désarmé, le ventre vide, vous errez dans un paysage 
inconnu, hanté par la crainte de nouveaux ennemis. Vous 
n'aurez pas de feu quand la nuit va tomber, ni d'arme pour 
vous défendre contre les prédateurs de l'obscurité. Votre quéte 
vous semble hors d'atteinte. Vous rebroussez chemin et 
parvenez au petit matin dans votre village. RENDEZ VOUS 
EN 127. 


119. La corde s'enroule sur votre ordre autour des membres du 
chamois. Mais le lynx bondit et traine le chamois impuissant 
vers les rochers. Pleurant de rage, vous réalisez que cette 
lamentable erreur de jugement vous a fait perdre et la corne et 
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la corde. Vous errez en vain parmi les rochers sans retrouver de 
traces. Epuisé, vous vous endormez. Le lendemain vous suivez 
un chemin qui serpente dans un dédale de montagnes. 
RENDEZ VOUS EN 110. 


120. À cette heure chaude, la progression dans le sous-bois 
procure quelque réconfort. La pente est relativement douce. 
Votre souffle retrouve son rythme normal. Vous commencez à 
laisser votre esprit vagabonder, l’humeur bucolique. Soudain 
un bruit de course vous fait vous retourner. Mais c’est déjà trop 
tard. Un ours terrifiant se jette sur vous, toutes griffes dehors. 
Pour vous c’est la FIN. 


121. Vous décidez de combattre. Mais devant l'inégalité des 
forces, un peu de ruse est nécessaire. Faisant semblant de vous 
rendre, vous laissez approcher le brigand qui vous a interpellé. 
Dès qu'il est à votre portée, vous le frappez avec la précision et 
la rapidité d'un fauve. Tout marche à la perfection. Les deux 
autres comparses vous attaquent, l'épée haute, mais vous 
sentez bien que votre geste les a secoués. Leur détermination 
est faible et un rien suffirait à les mettre en déroute. 
TESTEZ VOTRE EVASION physique. 


Si vous avez réussi, vos ennemis ont pris la fuite devant votre 
défense acharnée. Pour un fréle adolescent, considéré comme 
un enfant jusqu'à ce jour, le résultat n'est pas négligeable. 
Avant de repartir vous fouillez le brigand blessé et vous le 
délestez de son épée. Vous lui laissez ses vivres et sa dague qui 
ferait double emploi avec la vótre. Votre éducation vous 
pousse à lui laisser la vie. Vous repartez en direction des 
montagnes. RENDEZ VOUS EN 123. 


Si vous avez échoué, votre tentative désespérée se solde par 
une vilaine blessure. Aprés avoir volé tout votre équipement, 
les brigands vous abandonnent sur la route. Peut-étre un 
passant vous sauvera-t-il, mais votre quête s'achéve avant 
d'avoir vraiment commencé. Pour vous c'est la FIN. 


122. Aprés un court boyau, la caverne s'élargit en une vaste 
salle faiblement éclairée par une ouverture dans la voüte. Un 
loup maigre et efflanqué se tient allongé au milieu de la salle. 
. Immobile, il vous dévore des yeux. Pensez-vous que la fuite est 
la meilleure solution ? RENDEZ VOUS EN 22. 

Restez-vous sur place en faisant taire votre peur ? RENDEZ 
VOUS EN 108. 


123. Hanté par la crainte de voir surgir de nouveaux ennemis, 
vous progressez avec prudence. Les défilés et les cols se 
succédent sans nouvelle rencontre. Au soir du premier jour, 
vous établissez votre campement dans une gorge déserte. 
Tandis que vous révez au coin du feu, vous remarquez soudain 
une étrange lueur verte à une cinquantaine de métres. 
RENDEZ VOUS EN 109. 
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124. Hélas vous avez échoué dans un des tirs les plus 
importants de votre, désormais, courte vie. Avant d'avoir pu 
ébaucher un geste pour vous défendre, vous subissez l'assaut 
du lynx. Tandis que le chamois s'enfuit, vous sentez ses crocs 
vous dévorer. Pour vous c'est la FIN. 
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125. Vous êtes attaché à un arbrisseau le long de la route des 
montagnes. Aprës avoir patiemment usé vos liens contre un 
rocher vous étes enfin libre. Les traces fraiches de vos 
agresseurs sont encore bien visibles. Mais sans armes il vous 
parait bien difficile de poursuivre votre quéte. Voulez-vous 
rebrousser chemin vers votre village ? RENDEZ VOUS EN 
127. 

Préférez-vous tenter seul de récupérer vos biens ? RENDEZ 
VOUS EN 56. 

Ou continuez-vous votre quête malgré tout ? RENDEZ VOUS 
EN 118. 
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126. Ouand vous avez асһеуё votre récit, le vieil ermite prend 
la parole : 

« C’est tout à fait passionnant, mais je ne suis pas certain que tu 
m'aies dit toute la vérité. Peu importe car tu vas rentrer vivant 
dans ton village qui compte désormais un homme de plus. Je 
vais garder ces objets qui appartiennent au Pays magique. Ils 
n'ont pas leur place dans le monde des hommes. Je garde 
également la fleur et la corne. Sois sans inquiétude, voici un 
collier en échange qui dira aux gens de ton clan quel homme tu 
es devenu. » 

Il place autour de votre cou une statuette en terre cuite retenue 
par un lacet de cuir. Le puits s'est de nouveau transformé en . 
l'escalier de votre arrivée. Aprés une courte marche sans 
histoire, vous parvenez dans votre village. Cris de joie et tapes 
dans le dos vous accompagnent jusqu'à la hutte de votre pére. 
En voyant son regard se poser sur la statuette, vous sentez 
confusément que quelque chose ne va pas. Ce n'est pas la fierté 
que vous espériez. Dans la hutte ой vous vous retrouvez seuls, 
tous les deux, il vous déclare l'air navré ` 

« Enfant tu es parti, et enfant tu reviens ! Au lieu de la corne et 
de l'edelweiss, c'est une poupée creuse que tu nous rapportes. 
Tu as passé les deux premiéres épreuves mais tu n'as su vaincre 
ton plus grand ennemi, toi-méme. Tu es un homme désormais 
aux yeux de tous. Mais es-tu certain de ne pas étre comme cette 
poupée, creux à l'intérieur 2» 

Vous êtes gagné par Гатегішпе. Vous еп voulez au vieil 
ermite qui vous a si habilement trompé. Encore une réaction 
enfantine ! Rassurez-vous, ce n’est pas la FIN mais plutôt le 
début d’une nouvelle vie. Certainement, elle fera de vous 
l’homme que l’épreuve n’a su forger. 


127. Au village tous sont surpris de votre prompt retour. Votre 
père, l'œil courroucé, rassemble des hommes pour une 
expédition punitive. On retrouve vite les traces de vos trois 
brigands et leur sort vite réglé par la douzaine de chasseurs. 
Votre père vous rend vos affaires et vous remet sur la route. 
Cette fois il vous accompagne seul un bout de chemin avant de 
vous quitter en vous souhaitant : « Bonne chance ! » REN- 
DEZ VOUS EN 90. 
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| agnifique fut la fête qui suivit le retour du jeune 
homme. Devant tout le village, son pére, un 
valeureux guerrier, lui remit solennellement un 
scramasax et un bouclier rond en bois de chéne. Car 


son dessein était d'en faire un homme d'armes. 


Sans le laisser paraítre, il avait observé son fils tandis qu'il 
jouait avec ses camarades. Arthur, c'était son nom, se montrait 
effronté et batailleur. Quand il caracolait sur son báton en 
faisant tournoyer son épée de bois, nul ne lui résistait. 

« De ce gamin turbulent on fera un chevalier, pensait son 
pére. Pas comme Gontran, son cousin, qui chante ni ne rit ; 
celui-là finira clerc tonsuré ! » 

Aprés la féte, il dit à son fils : 

— A la Toussaint, tu partiras rejoindre le cháteau du baron 
Gondebaud. C'était mon capitaine lors de la guerre contre les 
Saxons. Il te nourrira et t'apprendra le métier des armes. Avec de 
la chance, il t'emménera à la guerre. C'est là qu'un homme 
récolte honneur et butin. 

Muni de quelques provisions et de la bénédiction paternelle, 
Arthur partit donc rejoindre les nourris du seigneur Gondebaud. 

Une demi-douzaine de garçons, entre onze et quinze ans, ont 
été confiés à Hermeuric, le vieux maítre d'armes. Celui-ci leur 
donne une éducation militaire. Les jeunes varlets apprennent 
l'escrime en se livrant à de rudes assauts au báton. Ils doivent 
également entretenir les armes de leur maítre et apprendre à 
monter à cheval. ( 

Mais en dehors du métier des armes, les jeunes jouvençaux пе 
mènent pas la vie de château. 

Avant l'aube, ils portent l'eau pour la toilette du seigneur, 
l'habillent, puis ils soignent ses chevaux, servent à table et 
découpent la viande. Ils durcissent les épieux pour la chasse et 
affütent les coutelas, ils dressent les chiens et nourrissent les 
faucons. Pour récompenser ses protégés, le maítre les еттёпе 
parfois chasser avec lui. 

Ainsi Arthur a-t-il une fois lancé lui-méme le faucon dont il 
avait la charge. Du faisan il n'a gardé qu'une plume qui orne son 
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Raconter 


R.O.L.E. 


Vous venez de terminer la Quête. Vous connaissez à présent le 
plaisir d'incarner un personnage. Le jeu de rôles permet de multiplier 
ce plaisir en faisant vivre une aventure à plusieurs personnages 
incarnés par plusieurs joueurs. Pour cela il faut qu'un des joueurs 
prenne la place du livre pour raconter l'histoire. Ce joueur s'appelle le 
Maitre de Jeu, en abrégé M.J. 


Devenez Maitre de Jeu ! 


Le Maitre de Jeu ce peut étre VOUS qui venez de finir la Quéte. || 
suffit pour cela d'inviter un autre ami, ou deux, et de leur raconter, 
livre en main, la Quéte. Vous leur faites tirer un personnage auquel 
ils vont donner un nom. Et vous vous inspirez du texte pour décrire 
de la facon la plus vivante possible les événements qui se présentent 
à eux. 

II vaut mieux ne pas suggérer les solutions et laisser les joueurs 
entièrement libres de leurs choix. I| y a de fortes chances qu'ils 
choisissent une des solutions proposées. Si ce n'est pas le cas, il 
n'est pas interdit de broder par rapport au scénario, au contraire. || 
faut simplement vous efforcer de toujours retomber sur vos pieds et 
ne pas étre pris en flagrant délit d'incohérence. 

Si vous préférez rester en terrain connu, il vous suffit de trouver 
une explication cohérente pour que le choix des joueurs soit 
impossible à réaliser. Et ce jusqu'à ce qu'ils choisissent une solution 
prévue dans le livre. Mais ce genre de solution convient rarement 
aux joueurs qui ont l'impression de se faire manipuler. 

N'hésitez pas à improviser. Les joueurs vivent leur aventure selon 
leurs choix. Quelle serait la supériorité de l'esprit humain sur 
l'ordinateur s'il n'était pas justement capable d'imagination et de 
prendre des décisions sans posséder tous les éléments nécessaires 
dans sa « programmation ». 


Que faire ? 


Pour n'étre pas pris au dépourvu, il vaut mieux préparer les 
choses. Sans aller jusqu'à apprendre par cceur le scénario, connaitre 
suffisamment ses ficelles, ses points clés et ses carrefours, pour 
pouvoir répondre aux questions des joueurs. 
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| est fort utile de vous servir du plan que vous avez fait pendant 
votre quéte oü vous devez reporter les différentes rencontres ainsi 
que les objets qu'on est susceptible de trouver. 

Vous pouvez également établir une fiche pour chacun des 
personnages rencontrés, l'ermite, le jeune homme, les lutins, etc. 
L'essentiel est de donner vie à ces personnages que vous allez 
incarner. Et de bien les différencier, par la voix (chevrotante chez 
l'ermite, vive et claire pour le jeune homme, gazouillis pour les lutins, 
etc.), par des tics de langage (« Je vous assure, jeune homme... », 
« Alors, camarade, on se décide ! », « Vous, les grands,... », etc.), 
ou par un trait de caractère bien typé (méfiance bourrue, insolence, 
ironie, etc.). Vous pouvez tirer leurs caractéristiques physiques et 
mentales. Il est toutefois préférable de les attribuer à votre choix. 

Une fois que vous avez le scénario bien en téte, invitez vos amis à 
prendre place autour d'une table. Chacun d'eux devra disposer d'un 
papier et d'un crayon. 1! est préférable que le M.J. dissimule ses 
notes, le livre et le tableau de R.O.L.E. derrière une chemise en 
carton ou un grand classeur. 


Comment se déroule la partie ? 


Le Maitre de Jeu commence par lire ou, mieux, raconter le début 
de la Quéte. Quand il arrive à l'épisode des brigands, il décrit la 
situation aux joueurs, puis il leur pose la question qui deviendra vite 
rituelle : « Que faites-vous ? » 

Le dialogue s'engage alors entre le Maitre de Jeu et les joueurs аш 
proposent leurs solutions. 115 décrivent le comportement de leur 
personnage, ce qu'il fait et ce qu'il dit devant la situation qui leur est 
présentée. 


Joueur А: 
Je m'avance vers eux et je leur dis que je n'ai pas d'argent. 


M.J. au joueur B : 
Et toi que fais-tu ? 


Joueur B : 
Je reste sur place, je pose mon sac et je montre ostensiblement 
mon báton. 


Que vont faire les truands ? Le M.J. peut s'en tenir à ce qui est 
écrit : les bandits s'approchent, prennent le sac et le couteau et vous 
ligotent. Mais contrairement au solo, les joueurs peuvent alors 
décider de se défendre (évasion physique) ou de négocier avec les 
brigands (évasion mentale). 


Comment régler cette nouvelle situation ? 
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Dialogue / Objectivité 


Règle optionnelle limitée à l'essentiel 


Tout au long de la partie, le M.J. est le seul à disposer de tous les 
éléments pour juger une situation. И connaît le scénario, les 
caractéristiques des personnages non joués (en abrégé P.N.J.), 
leurs véritables intentions, l'influence, positive ou négative, du lieu et 
de l'heure, les piéges cachés, etc. Parfois le M.J. s'estime capable, 
en toute objectivité, de décider arbitrairement de ce qui arrive. 

Dans des circonstances ordinaires, une activité banale (ouvrir une 
porte, monter un escalier, etc.) a toutes les chances de réussir. A 
l'inverse une action résolument impossible (grimper une paroi lisse à 
mains nues, traverser un mur, etc.) n'a aucune chance de se 
produire. 

Dans ces cas-là, le M.J. peut savoir tout seul ce qui arrive. Il n'a 
pas besoin de se référer à la régle. 

Si le Maitre de Jeu a le moindre doute sur l'issue la plus probable 
de l'action que propose le joueur — ou si c'est une question de vie ou 
de mort pour le personnage — il se sert de la Régle optionnelle 
limitée à l'essentiel (R.O.L.E.). 


Comment estimer une situation ? 


Le M.J. commence par porter un jugement sur la situation. || 
attribue donc sur la table ci-dessous un niveau secret de difficulté 
pour l'action. Ce chiffre, positif si l'action est plutót facile, négatif dans 
le cas inverse, est ajouté (ou retiré) à l'évasion du personnage- 
joueur. L'évasion mentale si l'action projetée concerne plutót 
l'intellect, physique s'il s'agit plutót du corps. Si le M.J. estime que les 
deux sont également concernés, il fait la moyenne des deux 
évasions. 

Puis le M.J. ou le joueur lance deux dés. Leur somme est retirée 
de la somme précédente (évasion + difficulté) : 

@ si le résultat final obtenu est positif ou nul, l'action réussit ; 

ө s'il est négatif, l'action échoue. 

Avec le second tableau, il est possible d'obtenir une note, un 
jugement sur le déroulement de l'action. || suffit de se reporter à 
l'adjectif correspondant au résultat obtenu (évasion -- difficulté — 
2D). A l'aide de cet adjectif, le M.J. va décrire au joueur la nouvelle 
situation résultant de son action. Avec un peu d'imagination, il y 
parvient sans difficultés et le résultat est parfois trés amusant. 
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Evasion + Difficulté - Deux Dés - Résultat 


Impossible Résultat 


| 
-. 
o 

| 
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Impossible Cauchemardesque 
Presque impossible Catastrophique 
Très difficile Très mauvais 
Difficile Mauvais 
Malaisé Défavorable 
Moyen Médiocre 
Aisé Favorable 
Facile Bon 
Très facile Très bon 
Presque immanquable Excellent 
10 Immanquable Fantastique 


8 
6 
4 
2 
0 
2 
4 
6 
8 
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Le M.J. peut arrondir les résultats au nombre inférieur 
s'il souhaite ralentir l'action, ou au contraire, 
au nombre supérieur s'il désire l'accélérer. 


Exemple : Arthur (évasion : 10) est désigné pour servir à la table 
du maître. ІІ sort des cuisines avec un plateau contenant un paon róti 
redécoré avec ses propres plumes, et un pichet de vin dans l'autre 
main. 1! veut descendre un escalier. < Difficulté : malaisé — 2 », 
estime le M.J. qui lance deux dés < pour voir » : 4 + 2-6. 

10 (évasion) — 2 (difficulté) — 6 (dés) = +2. 

La situation est donc «favorable » pour Arthur qui descend 
tranquillement ses escaliers. ІІ emprunte un couloir, lorsqu'un chien, 
attiré par le fumet du paon, commence à tourner autour de ses 
jambes. « Situation difficile — 4 », pense le M.J. La somme des dés 
est 8. 

10-4-8--2 
Résultat défavorable : Arthur s'emméle les jambes avec le chien. 
Pour récupérer son équilibre, il fait un mouvement brusque et 
renverse une partie du vin. Pestant contre le chien, il parvient à 
l'entrée de la salle à manger. De la musique endiablée, une joyeuse 
farandole qui s'entrecroise en se bousculant. Et voilà qu'Arthur 
choisit de la traverser pour se débarrasser au plus vite du plat 
encombrant. « Cela me semble trés difficile », prédit le M.J. 
persuadé qu'Arthur eüt mieux fait de longer les murs. Le résultat des 
dés : 12 

10-6-12--8 
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Table d'évasion / Exemple 


Résultat catastrophique : heurté par la foule, Arthur part en 
déséquilibre et s'étale sur la table des convives. Le plat rempli de 
sauce tombe sur la robe d'une invitée. Quant au paon, il s'est juché 
sur la tête du mari de la dame... 


Ces quelques exemples montrent que la procédure d'évasion peut 
être appliquée dans toutes les situations ou presque. Un M.J. 
débutant peut diriger une partie entière à l'aide de l'évasion. || est 
même conseillé de faire quelques parties avec R.O.L.E. pour se 
familiariser avec la dynamique propre au jeu de rôles. Ensuite 
d'introduire progressivement dans sa pratique les règles complètes 
proposées plus loin. 
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rthur recrache la poussière dont sa bouche est emplie. Il 
та pas vu venir le coup. Il croise le regard, à la fois 
ітіотрһап et apeuré, de Guillaume. Cette fois, Arthur 
ne le quitte pas de Рей tandis qu'il se relève. Il a du mal 
à croire que Guillaume s'est montré assez courageux pour 
Рападиег, même par derrière. 

Depuis sa première rencontre avec Guillaume, le fils de 
Gondebaud, la discorde s'était mise entre eux, comme deux 
jeunes coqs de la même basse-cour. Dès qu'il s'est remis debout, 
Arthur se précipite sur Guillaume et le pousse violemment en 
arrière. Guillaume tombe en jetant un cri de rage. Les autres 
varlets font cercle autour des deux adolescents qui s'affrontent. 

« Je vais te montrer qui est le maître, ici !» 

Avant qu’ Arthur ait pu répondre, une trogne joufflue apparaît 
au milieu des jeunes visages. D'un doigt courroucé, Arnulf, le 
maítre d'armes, désigne une grange au bout de la cour des | 
communs qui sert de terrain d'exercice aux jeunes nourris. | 

« Si vous voulez vous battre, faites-le comme des hommes ! », | 
grogne-t-il en leur tendant deux épées courtes. 

Sous un casque de cuir où il a planté sa plume de faisan, | 
“Arthur disparaît sous une broigne trop large. Malgré un énorme | 
pli à la ceinture, elle traîne presque jusqu’à terre ce qui oblige 

Arthur à lever haut les pieds quand il se déplace. De son côté | 
Guillaume est mieux pourvu. Son père lui а fait don d'une сойе | 
de mailles à sa mesure. Il se pavane à l'autre coin de la grange еп | 
faisant mine de s'impatienter. Contre les murs, affalés sur les | 
ballots de paille, les varlets соттетет Геуепетепі ауес les i 
damoiselles de Dame Algetrude. | 

Arthur crache par terre et s'avance. Guillaume s'élance, l'épée [ 
haute. Avec son bouclier, Arthur pare ce coup trop évident et 
frappe à son tour comme un forcené. Guillaume esquive. 
Pendant une minute des coups furieux s'échangent. Еп ahanant, 
les duellistes font le tour de la grange. Guillaume semble 
s'acharner sur le bouclier d'Arthur qui commence à partir en | 
morceaux. Cela paraît rendre du nerf à Arthur qui repart dans | 
ипе furieuse айадие. Guillaume parvient à bloquer l'épée | 
d'Arthur. Elle lui échappe des mains et va se planter en vibrant 
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Combat 


dans le mur de la grange. L'air mauvais, Arthur s'approche de 
Guillaume. Il pose son épée sur sa gorge. 

< Tout doux, jeune varlet, паБіте point mon fils. > Une main 
s'est posée sur l'épaule d'Arnulf qui se préparait à intervenir. 
Gondebaud, seigneur de ce château, a assisté à la défaite de son 
fils. Sans ajouter un mot, il sort. Le soir méme, tandis que l'on 
range les tréteaux du souper dans la grande salle du donjon, 
Gondebaud prend Arthur à part. 

« Tu te bats bien et sembles courageux. Tu as failli navrer mon 
fils qui est de deux ans ton aíné. 

— J'étais... en colére. S'il n'avait pas glissé. 

— L'usage veut que le vainqueur gagne les armes du vaincu. 
Tu pourras remporter chez ton pére les armes de Guillaume 
ainsi que son cheval gris. Je n'ai qu'un fils et désire la paix dans 
ma maison. » 

Le ton de Gondebaud n'admet pas de réplique, aussi Arthur 
bredouille-t-il de vagues excuses avant de se retirer. Le 
lendemain Gondebaud remet à Arthur un rouleau de parchemin 
destiné à son père et trois sous d'or. 

Au pas de son cheval gris, Arthur s'éloigne du cháteau de 
Gondebaud. « Si seulement je savais le latin, songe-t-il, je 
pourrais savoir ce que contient ce message. Bah ! comme cela, je 
ne serai pas tenté de rompre le sceau du baron ! » 
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СВЕАТІОМ DE PERSONNAGES 


Après la Quête que chaque joueur а pu faire en < solo > ou en 
« jeu de rôles >, le personnage a atteint sa majorité. En ces temps 
héroïques, où l'espérance de vie dépassait rarement trente ans, était 
considéré comme majeur un adolescent d'une douzaine d'années ! || 
choisissait alors un métier — celui de ses parents le plus souvent — 
et entrait en apprentissage. Le fils de paysans accompagnait ses 
parents aux champs ` le fils de l'artisan aidait son père à l'atelier ; le 
fils du guerrier partait apprendre le métier des armes chez ип 
protecteur. 

Cependant les frontiéres entre classes sociales n'étaient pas aussi 
rigides qu'on peut l'imaginer : c'est au 6° siécle que Frédégonde, une 
jeune esclave, devient reine de Neustrie. On y voit également un 
apprenti boulanger devenir un puissant seigneur. S'il était doué pour 
la bagarre un jeune paysan pouvait apprendre le noble art de la 
guerre et, qui sait, étre armé chevalier aprés quelque prouesse sur le 
champ de bataille. De même un gamin éveillé, éduqué dans un 
monastère ou placé chez un marchand ambulant, avait la possibilité 
de développer ses qualités mentales et de sortir de sa condition. 

Les personnages incarnés par les joueurs dans Avant Charle- 
magne sont déterminés par leur choix beaucoup plus que par le 
hasard. La formation qu'ils reçoivent dépend des désirs de chaque 
joueur. 


Education d'un personnage 


L'éducation d'un personnage est un jeu en soi, qui fonctionne 
comme les tests dans les journaux. Un joueur néophyte peut 
demander au M.J. ou à un de ses camarades de l'aider à éduquer 
son personnage. Le joueur plus expert pourra se forger un 
personnage à la hauteur de ses ambitions. 

Pour éduquer un personnage le joueur va commencer par lui 
choisir librement un certain nombre de compétences. Leur pratique 
est censée développer chez eux certaines qualités. Ainsi se trouve 
désignée la formation reçue par le personnage et donc la profession 
exercée par ses parents. Le métier qui est indiqué plus loin aprés le 
choix des compétences, n'est pas limitatif mais indicatif. || sert à 
camper le personnage, mais le joueur peut lui choisir une autre 
activité s'il le préfére : rien n'empéche un brave artisan de se faire 
voleur ou un baladin d'entrer au monastère ! 
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Education / Choix / Compétences 


Puis le joueur disposera dun certain nombre de points pour 
compléter à son gré les caractéristiques de son personnage. Alors le 
personnage pourra être lancé en quête d'aventures. Faibles au 
départ, les compétences du personnage seront améliorées par 
l'expérience. Surtout si le personnage se montre avide de savoir. Sa 
bourse plate se garnira au fil du temps, il pourra se procurer au 
hasard des aventures l'équipement dont il a besoin. Enfin et surtout, 
s'il accomplit prouesses et hauts faits glorieux ou effrayants, il va se 
fabriquer un destin. 


Comment créer un personnage ? 


En premier lieu, le joueur lance un dé auquel il ajoute 6 (1D + 6). 
La somme obtenue est le nombre de compétences qu'il peut choisir 
pour son personnage. Chaque compétence est accompagnée de 
trois signes symboliques. Sur la feuille de personnages (voir p. 91), 
le joueur coche la compétence choisie ainsi que les trois signes qui le 
surmontent. 

Ensuite le joueur fait le compte du score obtenu pour chaque signe 
et il le reporte au crayon à cóté de la caractéristique primaire du 
méme signe. 

II lance alors trois dés auxquels il ajoute 10 (3D + 10). || répartit 
librement les points obtenus entre ses 6 caractéristiques primaires. 

Enfin, il détermine la valeur des caractéristiques secondaires. 


A quoi servent 
les compétences et caractéristiques ? 


Tout au long de sa vie d'aventures, le personnage accomplit les 
actions que décide le joueur. Réussite ou échec sont déterminés par 
le Maitre de Jeu. Pour cela il emploie une procédure unique détaillée 
plus loin dans le Livre du Maitre. 

A chaque action correspond un domaine de compétence. A 
chaque compétence correspondent trois caractéristiques symboli- 
sées par ses trois signes. 

` Le seuil de réussite d'une action est donné par l'addition d'une des 
caractéristiques et du niveau de compétence (de — 3 — ignorance à 
+ 6 = maitrise). Pour réussir le joueur ne doit pas dépasser son seuil 
de réussite en lançant les dés. Un certain nombre de paramètres 
objectifs (attitude du P.J., motivations des P.N.J., difficulté et 
précision de l'action envisagée, etc.) déterminent le nombre de dés 
utilisés, donc la difficulté de l'action envisagée. 
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Quelle origine sociale ? 


En choisissant les compétences de son personnage (1D + 6), le 
joueur détermine la formation qu'il a suivie donc son origine sociale. 
| s'agit là d'une information destinée à enrichir le < vécu > du 
personnage. Ce dernier est libre ensuite d'exercer un métier en 
rapport ou non avec cette formation. Ce n'est pas une classe rigide 
dont le P.J. ne saurait sortir. 


II y a huit formations possibles. 


PAYSAN GOG BALADIN ФСО GUERRIER ОС ARTISAN COO 
MARCHAND QOO MAGE ӨОО CLERC OOG NOBLE ООО 


Pour illustrer le jeu, nous allons poursuivre l'histoire d'Arthur le 
jeune guerrier. Lors de sa création, le dé lancé était 3. 
3 + 6 = 9. Les neuf compétences d'Arthur sont les suivantes : 


Acrabatie (ФСУО Combat à mains nues (WOO Cheual QOG 
Conte ESCH 7 Combat au rantact QOQ Musique OCX 9 
Séduction СИЗО Langues barbares MOKO Animaux (ООО 


Pour connaitre la formation du personnage, le joueur commence par 
compter le score obtenu pour chaque signe. En comparant les 
signes deux par deux - (8 © - O Ө - O O -on retient 
celui qui offre le score le plus élevé. Les trois signes obtenus 


indiquent la formation suivie par le personnage. 
Dans notre exemple, Arthur obtient : 
(9-6 C -5 О-в 
= 8 Ө =4 О=з 
Ses trois meilleurs signes sont (ф CY et 3 Arthur a donc reçu une 
formation de Guerrier. 


Paysan 


Le paysan est un personnage des plus courants à une époque oü 
90 96 de la population est d'origine rurale. И connait bien le rythme 
des saisons, les mceurs des animaux, certains secrets de la nature. || 
sera toujours bien accueilli dans les campagnes oü on le considére 
comme un égal. 
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Vécu / Métier 


Baladin 


Le baladin (ои trouvère, bateleur de foires, montreur d'ours, 
acrobate, funambule, musicien, etc.) voyage de châteaux en cités. || 
gagne son pain en amusant petits et grands, seigneurs et humbles, 
avec des tours et des chansons. C'est un être libre, totalement 
indépendant. Le baladin a souvent mauvaise réputation, parfois 
justifiée. On le soupçonne d'être un peu malhonnéte dans l'usage 
qu'il fait de son adresse et de ses artifices. ІІ n'en a cure et en éternel 
errant se moque du « qu'en-dira-t-on ». 


Guerrier 


Le guerrier ou homme d'armes est un combattant de première 
force. S'il n'est pas au service exclusif d'un suzerain, il voyage 
beaucoup. Toujours avide de gloire, il met sa bravoure au service 
des causes qui peuvent lui en apporter. Violent et sans scrupules, le 
personnage vivra de rapines à la pointe de l'épée. S'il est loyal, il ne 
se battra que pour une noble cause : défendre la veuve et l'orphelin, 
par exemple. || pourra être armé chevalier. 
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Réputation / Gloire / Savoir / Or 
Artisan 


L'artisan est le maitre de la matière et des techniques, l'homme de 
la main et de l'outil. I| est fier d’être l'héritier d'un savoir séculaire, 
transmis de maitre à apprenti depuis l'Antiquité. C'est lui qui fabrique 
et répare les objets de bois, fer, pierre, métal, etc. || sait trouver les 
passages secrets, survivre en pleine nature, désamorcer un piége, 
ouvrir une serrure, etc. 


Marchand 


Le marchand est un grand voyageur. Par sa bonne mine, sa 
prestance et son raffinement, il inspire confiance à tous ceux qu'il 
rencontre. || sait transformer la moindre trouvaille en marchandise de 
valeur, et n'est jamais à court d'or. Il connait le juste prix des choses 
et des gens, le calcul et les lois. Méprisé du guerrier, c'est pourtant lui 
qui saura transformer l'encombrant butin en espéces sonnantes et 
trébuchantes. 
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Mage 


Le mage est un homme secret qui exerce son activité dans 
l'ombre. Il n'est pas obligatoirement voué corps et âme aux forces du 
mal. Mais l'ésotérisme de ses recherches et la crainte suscitée par 
ses pouvoirs l'isolent de la multitude. C'est un visiteur familier du 
Pays magique. S'il connait et respecte tous les rites secrets, ses 
sortiléges seront également efficaces dans le monde róel. 


Noble 


Le noble n'exerce pas un métier à proprement parler. Le 
personnage a regu une éducation aristocratique. Méme s'il ne 
posséde pas de fief, son aisance naturelle lui permet de cótoyer les 
grands. Comme eux il a une haute opinion de lui-méme et de sa 
destinée. Mais il lui faut trouver des compagnons ou un protecteur 
car ses compétences variées sont rarement utiles à sa survie. 


Secret / Aisance / Culture 


Clerc 


Le clerc est avant tout un homme de connaissance. Imprégné de 
l'Evangile et de la culture antique, cet intellectuel a consacré sa vie à 
la quête du savoir. || зай lire, écrire et parler le latin, langue de 
communication de l'Europe savante. || connait également la 
médecine et les herbes médicinales. || sait exorciser les sortilèges. 


Quel niveau de compétence ? 


Un niveau est attribué à chaque compétence. Plus la compétence | 
du personnage en une matière est grande, plus le niveau est élevé. р 
De plus il augmente avec l'expérience. 
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C'est la formation suivie qui détermine le niveau de compétence. 
En effet, un clerc et un guerrier peuvent apprendre tous les deux le 
latin et l'équitation. Néanmoins il y a toutes chances que le meilleur 
latiniste soit le clerc, et le meilleur cavalier le guerrier. Au moment de 
sa création, le niveau doit étre inscrit en face de chaque compétence, 
qu'elle ait été ou non choisie. 

Parmi les compétences choisies, celles qui sont accompagnées 
des trois signes de la formation suivie sont au niveau 3 ; celles qui ne 
comportent que deux signes semblables à ceux de la formation sont 
de niveau 2 ; celles qui n'ont qu'un seul signe en commun avec la 
formation sont de niveau 1 ; enfin celles qui n'ont aucun signe requis 
sont au niveau O. 

Parmi les compétences non choisies, celles qui appartiennent 
par leurs trois signes à la formation sont de niveau 0 ; celles qui n'en 
possèdent que deux, sont de niveau — 1; celles qui n'en ont qu'un 
au niveau — 2 ; celles qui n'en ont aucun enfin sont au niveau — 3 
qui est celui de l'inexpérience totale. 


Pour Arthur (CO@ GUERRIER) voici le niveau des compétences 
choisies : 


Arrobatie 2 Combat à mains nues 3 Cheval 3 


Conte 1 Combat au гопіагі 3 Musique 1 
Sédurtion 1 Langues barbares 1 Animaux 2 


Pour les compétences non choisies, voir fiche Arthur, p. 91. 


Que sont les caractéristiques primaires ? 


II existe six caractéristiques primaires : 
@ Habileté (9 O Force O C Endurance O 
© Charme © Ө Intelligence Ө О Volonté О 


L'Habileté @est utilisée avec les compétences qui réclament de la 
dextérité et la coordination physique. Elle mesure la souplesse, 
l'adresse à manipuler les objets, son sens de l'équilibre. 


La Force Q est utilisée avec les compétences qui réclament de la 
vigueur physique. Elle mesure la puissance potentielle pour mener à 
bien certaines actions, comme porter des objets, pousser un 
obstacle ou frapper avec une épée. 


L'Endurance C est utilisée avec les compétences qui réclament 
de la résistance. Elle mesure la capacité à endurer souffrances et 
fatigue, la robustesse. 
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Niveau de compétence / Caractéristigues primaires 


Le Charme Gest utilisé avec les compétences qui réclament du 
< charisme >. || mesure l'attrait exercé sur autrui, le < magnétisme >. 


L'Intelligence Ө est utilisée avec les compétences qui 
réclament un bon jugement. Elle mesure le quotient intellectuel, la 
faculté d'abstraction. 


La Volonté O est utilisée avec les compétences qui réclament de 
la ténacité. Elle mesure la résistance aux suggestions extérieures et 
la capacité d'imposer ses propres convictions à autrui. 


Comment attribuer 
les caractéristiques primaires ? 


Les caractéristiques primaires du personnage sont déterminées 
en partie par ses compétences : c'est en apprenant à faire des 
acrobaties qu'Arthur a développé son Habileté, sa Force et sa 
Volonté, etc. 

De plus le joueur dispose d'un certain nombre de points qu'il 
attribue aux caractéristiques primaires de son choix. Pour connaitre 
ce nombre, le joueur lance trois dés à la somme desquels il ajoute 10 
(ЗО + 10). 

Les points librement attribués par le joueur viennent donc s'ajouter 
aux points déjà obtenus par le choix des compétences. Le joueur 
peut ainsi composer son personnage à son gré à une seule 
condition. 

Aucune caractéristique ne doit être inférieure à 2 ou 
supérieure à 12. 

Une Habileté de 2 montre un personnage balourd et maladroit qui 
trébuche sur ses propres chausses. Avec 12 en Habileté notre 
homme, agile comme un singe, sera capable de jongler avec des 
torches enflammées sans renverser une goutte du hanap posé sur le 
sommet de sa tête. 


Dans notre exemple, Arthur a obtenu aux dés : 1 + 3 +6 = 10 
+ 10 = 20. La répartition des 20 points est la suivante : 


Habileté Force Endurance 
GR =6+6= 12 б =5+2=7 O2 =6+2=8 
©° Сһагте e^ Intelligence Volonté 

3+3=6 4+5 = 9 =3+2= 5 


Arthur pourrait donc être notre jongleur, il est de Force moyenne, 
sa constitution est assez solide, sur le plan Charme il est assez gâté 
et son Intelligence est vive, seule sa Volonté est faible, il a tendance 
à se laisser mener par le bout du nez. 
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Que sont les caractéristiques secondaires ? 


Il y a huit caractéristiques secondaires. Elles sont formées de la 
moyenne des trois caractéristiques primaires indiquées par les 
signes qui les accompagnent. 


eoo о opo осо 
Résistance Intuition Adaptation Beauté 
mentale 

АФС ФО WSA eoo 
Résistance Réflexes Perception Discrétion 
physique 


Résistance mentale ООО 

Elle représente la santé mentale et la solidité d'esprit du personnage. 
Le M.J. teste la Résistance mentale quand le P.J. est soumis à une 
émotion forte ou une vision capable d'inspirer la terreur, etc. 
L'ensemble de la Résistance mentale, et non plus la moyenne, 
indique le nombre de points d'influence que peut encaisser le P.J. || 
perd des points d'influence au cours des combats verbaux. Si leur 
nombre est réduit à 0, le personnage n'a plus son libre arbitre. || 
devient un P.N.J. joué alors par le M.J. 


Intuition ОО 

C'est le flair, le « sixieme sens » qui permet de sentir les étres et les 
choses. Le M.J. teste l'Intuition pour savoir si le P.J. a su remarquer 
un objet important pour la poursuite de sa quéte ou un changement 
soudain dans l'attitude du P.N.J. en face de lui, etc. 


Adaptation ОО 

C'est la facilité avec laquelle le personnage se fond dans un milieu 
qui n'est pas le sien ou supporte des bouleversements de sa 
situation. Le M.J. teste l'Adaptation pour savoir si le P.J. parvient à 
s'intégrer dans un groupe ou au moins à passer inaperçu. 


Beauté COO 

II s'agit de l'apparence physique du personnage, de la régularité de 
ses traits et de la gráce de sa silhouette. Le M.J. teste la Beauté pour 
savoir si un P.N.J. peut tomber amoureux rien qu'en regardant le P.J. 
ou si ce dernier fait sensation en entrant dans l'auberge. 


Résistance physique QOQ 

Elle représente la constitution physique du personnage et son 
aptitude à encaisser les chocs physiques. Le M.J. teste la 
Perso 

86 


Caractéristigues secondaires 


Résistance physigue guand le P.J. accomplit des actions fatigantes, 
qu'il manque de repos ou qu'il doit affronter des conditions 
météorologiques très défavorables. L'ensemble de la Résistance 
physique, et non plus la moyenne, indique le nombre de points de 
dommages que peut encaisser le P.J. ІІ perd des points de 
résistance au cours des combats. Si leur nombre est réduit à 0, le 
personnage tombe dans le coma. 


Réflexes (9CO 

C'est la vitesse de réaction, à la limite purement musculaire (ne pas 
confondre avec Intuition), la capacité à faire face à tout ce qui peut 
arriver. Le M.J. teste les Réflexes lorsqu'un P.J. veut éviter un objet 
ou se rattraper à une branche au cours d'une chute, etc. 


Perception COO 

Elle mesure les informations que le personnage recoit par l'intermé- 
diaire de ses cinq sens (vue, ouie, odorat, goût, toucher). Le M.J. 
teste la Perception pour savoir si le P.J. découvre ou non un indice 
ou un détail discret ou s'il parvient à capter une conversation, etc. 


Discrétion QOQ 

C'est la capacité du personnage à se mouvoir en silence, à respirer 
sans bruit. Le M.J. teste la Discrétion lorsque le P.J. accomplit une 
action prés d'un P.N.J. qui dort ou passe dans la nuit devant un 
guetteur, etc. 


Comment calculer 
les caractéristiques secondaires ? 


Chacune d'entre elles est accompagnée de trois signes. И faut 
faire pour chaque caractéristique secondaire la somme des trois 
caractéristiques primaires correspondant aux signes. Cette somme 
est ensuite divisée en 3 (on arrondit au-dessus), pour en tirer la 
moyenne qu'on inscrit à l'emplacement indiqué sur la feuille de 
personnage. 


Les caractéristiques secondaires d'Arthur sont les suivantes : 


ӨСӨ жо [ox C COS 

Résistance Intuition Adaptation Beauté 

mentale 

20/3 = 7 23/3 = 8 26/3 = 9 18/3 = 6 

АФС) QOO WSA [xe 

Résistance Réflexes Perception Discrétion 

physique 

273-29 24/3 = 8 21/3 = 7 293 = 10 
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Comment rendre 
le personnage plus vivant ? 


Pour < animer > le personnage, lui donner plus d'humanité, on lui 
attribue une qualité selon sa formation et un défaut selon sa 
caractéristique secondaire la plus forte. 

Cette touche supplémentaire apportée au personnage ne doit pas 
être une contrainte pour le joueur. ! peut s'il le désire jouer un 
personnage doté d'un profil psychologique plus proche de ses 
aspirations. Mais le joueur qui désire jouer pleinement un róle ou le 
M.J. qui incarne ses P.N.J. peuvent en tenir compte. 


Signes Qualité Défaut 
eco Altruisme Paresse 
хх» Соигаде Colère 
оО Ргидепсе Епміе 

рех Ф) Optimisme Avarice 
ӨСӨ Tempérance Orgueil 

ех (1 Humilité Gourmandise 
K Ae Générosité Luxure 
COS Justice Egoïsme 


Ainsi Arthur est-il « courageux » et « paresseux ». C'est moins le 
danger que l'effort qui lui fait peur. ІІ n'hésitera pas à affronter une 
demi-douzaine de brigands pour sauver une belle, mais fera le sourd 
si on lui demande de couper trois bâches. 


Age, sexe, nom du personnage ? 


A la fin de la création du personnage, il est âgé de quinze ans. || 
est alors possible de compléter sa formation avant de lui faire vivre 
des aventures. || faut lui ajouter un an par niveau de compétence 
supplémentaire si celle-ci appartient à sa formation ; deux ans si la 
compétence n'a que deux signes communs avec la formation, trois 
ans si elle n'a qu'un seul signe. Si aucun signe n'est commun, il n'est 
pas possible d'augmenter le niveau. 

Le sexe du personnage est choisi librement par le joueur ainsi que 
son nom. Pour choisir un nom « d'époque », on peut consulter une 
liste fournie en fin de volume (voir p. 408). 
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Qualité / Défaut / Age / Sexe / Nom / Origine 


A quel peuple appartient le personnage ? 


Un des aspects essentiels de l'époque mérovingienne est cet 
incroyable mélange de peuples et de races consécutif aux Grandes 
Invasions du 5° siècle. Aussi le joueur est-il libre de choisir le peuple 
d'origine de son personnage. 

II est facile de trouver une explication cohérente à la présence en 
tout lieu de n'importe quel individu de n'importe quel peuple. Voyage 
culturel ou pélerinage, esclavage ou conquéte, commerce ou 
espionnage, les raisons de voyager ne manquent pas. 

La principale différence entre les peuples est la langue. La carte 
d'Europe de la page 101 indique aussi bien les peuplements que les 
langues. Mais le joueur peut donner une touche exotique à son 
personnage par l'armement, les vétements, les coutumes reli- 
gieuses, etc. 

L'appartenance à un peuple ou à un autre ne change rien à la 
création du personnage. ІІ y a des baladins et des soldats dans tous 
les peuples. Collectivement les Asiatiques sont connus pour étre 
d'excellents cavaliers ou les Celtes des conteurs extraordinaires, par 
exemple. Mais pourquoi obliger le joueur à faire un personnage 
stéréotypé. A lui de choisir s'il marque ou non la différence culturelle 
de son personnage. 

La seule contrainte du joueur qui se choisit un peuple est de se 
documenter sur lui pour mieux jouer son róle. A la page 108, le 
lecteur trouvera quelques éléments sur les peuples principaux de la 
période. 115 sont limités à six groupes pour rendre le jeu plus simple 
et plus cohérent. Cette classification est bien sür totalement 
arbitraire. Elle peut trés bien étre remise en question. Certains 
peuples ne sont pas détaillés parce que trop minoritaires (Basques, 
Abasges...) ou politiquement intégrés à leurs conquérants (Gallo- 
Romains, Perses, Berbéres..). Evidemment rien n'empêche un 
joueur féru d'histoire d'incarner un personnage balte ou arménien ! 
Les six principaux peuples sont : 

Celtes Irlandais, Scots, Gallois, Bretons, Brittons... 
Méditerranéens Byzantins, Syriens, Juifs, Crétois, Egyptiens... 
Germains Francs, Burgondes, Goths, Frisons, Angles, Saxons, 
Jutes, Nordmen (Norvégien, Suédois, Danois) 

Asiatiques Huns, Avars, Khazars, Bulgares, Türks... 

Arabes issus des nombreuses tribus bédouines 

Slaves Russes, Ukrainiens, Polonais, Tchéques, Serbes, Croates, 
Slovènes, Slovaques... 
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Le personnage peut maintenant être engagé dans une partie de 
jeu de rôles. Un joueur débutant n'a pas vraiment besoin d'en savoir 
plus à ce stade. Le jeu de róles est un jeu oü il n'y a ni gagnant ni 
perdant. Oü tous concourent à la réussite de l'aventure. Les joueurs 
doivent donc avant tout faire confiance à leur M.J. : ils lui disent ce 
que leur personnage a l'intention de faire et n'ont pas besoin de 
connaitre la savante cuisine qui тепе au résultat. 


Les pages qui suivent ont pour but de restituer le contexte 
historique et la vie quotidienne de cette période mal connue. Elles 
peuvent étre fort intéressantes à étudier dans le but de mieux insérer 
le personnage dans son époque et donc le joueur dans son róle. 


Mais si vous souhaitez vous lancer tout de suite à l'aventure, 
rendez-vous à la page 166 pour choisir votre matériel en accord avec 
le M.J. 
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Feuille de personnage 


Nom dujoueur:— — 
Date de création ` 
Nom : 
Sexe: 

| Аде: 
PS E a  — 
Formation : 


CARACTÉRISTIQUES PRIMAIRES CARACTÉRISTIQUES SECONDAIRES 


Charme Intelligence Volonté | Résistance mentale | Résistance physique 
O ӨСӨ OCO 
Réflexes 
(cO 


Intuition 
Habileté Force Endurance 


%) 
tation | Perception 
NE | 
Beauté 
coo 


Ki 


See, dE EE ` ` See 


Orientation 
Fer 
Vêtements 
Bois 

Pierre 
Terre 
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A Motto be De 


Le liure du monde 


|, РО rte УЫ 
La migration des peuples / Les royaumes barbares / Les 
peuples conguérants / Tableau chronologigue 


Petplog ARENG Ng E A a N 
Des Celtes / Des Germains / Des Méditerranéens / Des 
Arabes / Des Slaves / Des Asiatiques 


НЫ 
De la forêt / Des paysans / De la nourriture / Des animaux 


АЛИШ: israéliens GN 
Table / Liste 


Echanges ............................................................. 
Du monde connu / Des voyageurs / Du commerce / Des 
techniques artisanales (+ règle invention) / Du forgeron / 
Des orfèvres / Des vêtements et parures 


Mahal iecore ЛИН зенит 


Communication / Véhicules / Armes / Аттигез / Vêtements 


Habitation ............................................................ 
Dans les campagnes / Dans les cités / De l’aménagement 
intérieur 


TT EE 
Du pouvoir / De la justice (+ règle) / Des faibles / Du noble 
état de chevalier (+ règle) 


т ТОО. 
Des langues parlées / De l'enseignement / De l'écoulement 
du temps / Le cours de la journée (+ régle temps) 


Vie et mort ............................................................. 
De la médecine / Du monde des esprits 
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Empire romain 


HISTOIRE 


son apogée, l'empire romain gouverne toutes les 
terres situées sur le pourtour de la Méditerranée. 
L'océan Atlantique à l'Ouest, le désert au sud 
délimitent des frontières naturelles infranchissables. . 
A l’est, le vieil ennemi des Grecs, puis des Romains, l'empire 
perse, maintient une pression toujours vigilante. Mais elle ne 
menace pas l'équilibre des forces. Le Rhin et le Danube servent 
de frontiéres au nord. Les conquétes ont refoulé une masse de 
peuples à demi barbares qu'on n'a pas pris la peine de 
soumettre. Une ligne quasi ininterrompue de fortins, de 
murailles et de ponts gardés sépare ces Germains de l'empire 
romain. 


L'empire à deux tétes 


Cet empire est si vaste qu'il faut le couper en deux et en 
confier la direction à deux empereurs : la ligne de partage se 
situe au nord en Dacie (l'actuelle Hongrie) et au sud en Libye. 
Les deux empires d'Orient et d'Occident vont connaitre des 
destins trés différents. Le premier, de langue grecque, riche et 
fortement urbanisé, va vivre encore mille ans jusqu'à la prise 
de sa capitale, Constantinople ou Byzance, par les Ottomans 
au 15“ siécle. Le second ne survivra pas un siécle au partage. 

Mais l'empire d'Occident malgré sa disparition prématurée 
influencera trés fortement le destin de l'Europe de l'Ouest. Par 
la langue latine, à l'origine de toutes les langues romanes, ou 
par la religion catholique, sans parler du droit romain et des 
structures administrative impériales. Alors que Byzance, 
l'orientale, en dépit de sa brillante civilisation restera syno- 
nyme de querelles futiles et de civilisation décadente. 
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La migration des peuples 


Vers la fin du 4'siécle cet équilibre est bouleversé par 
l’arrivée d’un peuple asiatique, les Huns. Ceux-ci soumettent 
les peuplades nomades iraniennes et germaniques qui occu- 
paient les steppes de l’actuelle Russie. Des populations qui 
n’acceptent pas le joug des nouveaux maîtres cherchent refuge 
dans l'Empire romain. Les Wisigoths s'installent dans les 
Balkans, tout d’abord comme réfugiés politiques, puis merce- 
naires, et bientôt maîtres des armées byzantines. Mais ce n’est 
que le début de leur incroyable migration. Révoltés contre les 
autorités impériales, les Wisigoths ravagent les Balkans et la 
Grèce avant de se tourner, au lâche soulagement des 
Byzantins, contre l’Italie. Après avoir assiégé trois fois la ville, 
Alaric s'empare de Rome et la met à sac en 410. 


Le passage du Rhin 


A la méme période, profitant d'un hiver rigoureux, d'autre 
tribus germaniques traversent le Rhin gelé : Alains, Suéves et 
Vandales — ces derniers laissérent un souvenir impérissable — 
déferlent sur la Gaule. Ils la parcourent en tous sens, avant de 
passer en Espagne. D'autres peuples les suivent (Alamans, 
Burgondes) et s'installent en Gaule. 

Les Romains tentent bien de jouer les uns contre les autres et 
envoient les Wisigoths nettoyer l'Espagne ; mais les Vandales, 
menés par Genserix, s'embarquent pour l'Afrique tandis que 
les Wisigoths fondent en Aquitaine et au nord de l'Espagne le 
premier royaume barbare. 

Plus au nord, les Angles et les Saxons envahissent la 
Bretagne (la grande) abandonnée par les armées romaines et 
déjà menacée par les Pictes d'Ecosse et les Scots d'Irlande. La 
légende raconte qu'un roi celte, Vortigern fit lui-méme venir 
les Saxons pour le soutenir contre les Pictes. C'est dans cette 
période la plus noire de l'histoire de l'Angleterre que se situe 
l'aventure du roi Arthur et des chevaliers de la Table ronde. 


Le pouvoir barbare 


De gré ou de force les populations romanisées apprennent à 
vivre avec les Barbares « aux cheveux noués parfumés de 
beurre rance et dont l'haleine empeste l'oignon ». Ecrasés 
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Invasions / Barbares 


d’impots par l’administration romaine, ils accueillent souvent 
les nouveaux venus comme des libérateurs. Ces derniers de leur 
cóté sont trés admiratifs devant la civilisation romaine. Loin de 
vouloir la détruire, ils se posent en protecteurs pour en 
partager les avantages. On le verra lors de l'incursion des Huns 
en Gaule. Menée par Aetius, le dernier grand général impérial, 
une coalition de Barbares et de Romains réussira à repousser 
les hordes d'Attila. 

Le nom méme de « barbare » ne doit pas faire illusion. 
Comme chez les Grecs, il désigne tous ceux qui ne parlent pas 
le grec ou le latin. Les envahisseurs germaniques apportent 
avec eux certains progrés technologiques comme la charrue à 
roue, l'étrier ou l'acier damassé. 


Les royaumes barbares 


Au début du 6° siécle, cinq royaumes barbares sont en place. 
Le royaume vandale, en Afrique du Nord et dans les iles 
méditerranéennes, le royaume des Wisigoths, de рагі et d'autre 
des Pyrénées, en Espagne et en Aquitaine, et les Burgondes 
dans la région de Lyon. Tard venus, les Francs s'emparent en 
douceur de la Belgique et du nord de la Gaule et soumettent 
leurs voisins, Alamans et Bavarois. Les Ostrogoths, libérés du 
joug des Huns, sont envoyés par Byzance rétablir l'ordre en 
Italie. 

A la périphérie les Bretons, chassés par les invasions 
saxonnes, émigrent en Armorique, ou petite Bretagne. L'An- 
gleterre divisée en sept royaumes barbares connaít ce qu'on 
appellera les Ages sombres de son histoire. 

A l'est, les nombreuses communautés slaves continuent à se 
développer. Elles envahissent insensiblement les territoires 
laissés libres par les migrations germaniques. A la fin du 
6° siècle, un peuple asiatique, les Avars, se rend maitre des 
steppes russes. 

On peut grossiérement séparer l'Europe barbare en deux 
zones, Nord et Sud. Au nord (Germanie, Gaule du nord, 
Bretagne), les peuples germaniques font disparaître toute trace 
de civilisation romaine et favorisent un retour au paganisme et 
à la vie de clan. Autour de la Méditerranée, au contraire, 
Romains et Germains coexistent et la rupture avec le monde 
antique est moins brutale. 
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La prise du pouvoir 


Les Barbares représentent toujours une minorité de la 
population. Ils se mélangent peu et conservent leurs coutumes, 
leurs lois et leur religion. Le roi qui gouverne un peuple et non 
une nation considère le territoire national comme une 
propriété privée. Il le distribue à sa guise et le partage entre 
tous ses héritiers. Les problèmes sans nombre dus aux querelles 
de succession condamneront certains de ces royaumes. Le plus 
souvent, le roi entend conserver l’administration romaine telle 
qu'elle existe. Il se pose en successeur de l'empereur. Il singe sa 
cour, s'entoure d'administrateurs romains ralliés et s'emploie à 
détourner à son profit les nombreux impots existants. 

La religion est souvent le probléme clé pour ces royaumes. 
Beaucoup de peuples germains ont été convertis à la foi 
chrétienne, mais sous une forme hérétique, l’arianisme. Du 
coup, toute dispute entre Romains et Barbares tourne à la 
persécution religieuse. 


Les Vandales en Afrique 


Le plus ancien des royaumes barbares aura l'existence la plus 
brève, une centaine d'années (429-539). Installés pour leur plus 
grand profit en Afrique du Nord, le « grenier à blé» de 
l'Empire romain, les Vandales sous la conduite de Genserix 
vont également s'emparer des grandes iles de la Méditerranée. 

Ils profitent du système romain mais font montre d'une 
grande intransigeance religieuse. Ils connaissent également des 
problémes avec les tribus berbéres des montagnes souvent 
christianisées. Pour essayer de se rapprocher de l'Empire, 
Genserix fait assassiner sa belle-fille wisigothe pour que son fils 
soit libre d'épouser la fille de l'empereur romain. Mais le 
mariage ne se fait pas... Le royaume sombre dans les querelles 
de dynastie. Les Vandales se font balayer en 533 quand 
l'empereur byzantin, Justinien décide de reconquérir l'Empire 
d'Occident. 


Les Wisigoths d'Espagne et d'Aquitaine 


Le royaume wisigothique, à cheval sur les Pyrénées, est, de 
Gibraltar à la Loire, le plus important d'Occident. Sa capitale, 
Toulouse, rayonne d'autant que les rois sont férus de culture 


Histoire : 
102 


Roi / Religion / Guerres 


romaine. Mais l'intolérance religieuse reste un point faible du 
royaume. Pourchassés, exilés, de nombreux évéques complo- 
tent et animent une résistance maquisarde. Comme l'Auver- 
gnat Sidoine Apollinaire, ils finissent par se rallier. Mais le clan 
catholique reste en contact avec les ennemis de la couronne, en 
particulier Clovis, le roi des Francs, catholique comme eux. La 
bataille de Vouillé, gagné par Clovis, chassera les Wisigoths du 
sud-ouest de la Gaule. Plus tard la « reconquéte » de Justinien 
les privera provisoirement du sud de l'Espagne. 


Les Burgondes en Bourgogne 


Peuple admis à s'installer dans la vallée du Rhóne avant les 
grandes invasions, les Burgondes sont des maîtres modérés. 
Ariens mais tolérants et conciliants avec la hiérarchie catholi- 
que, ils ménagent les intéréts des différentes populations. 
Alliés aux Francs contre les Wisigoths, puis aux Ostrogoths 
contre les Francs, ils finissent par tomber aux mains de ces 
derniers (534). 


Le royaume ostrogothique d'Italie 


Envoyés pour « nettoyer » l'Italie par Zénon, empereur 
d'Orient, les Ostrogoths instaurent un royaume « mixte ». 
Théodoric, leur roi, se pose en protecteur de l'ordre impérial. Il 
vit dans une cour imitée de l'empire, organise des jeux de 
cirque et des distributions de vivres, entretient les monuments 
et les aqueducs. Il maintient une politique de tolérance 
religieuse et joue adroitement des disputes entre le pape et 
l'Eglise d'Orient. La vie culturelle et intellectuelle reste 
brillante. Mais aucun successeur n'est ensuite capable de 
s'imposer jusqu'à la reconquéte de Justinien. 


Les peuples conquérants 
L'irrésistible ascension des Francs 


A la fin de la période des Invasions, les Francs, peuple 
germanique resté paien, entreprennent la conquéte de la Gaule 
du Nord. Leur roi, Clovis annexe autour de Soissons le 
royaume de Syagrius, le « dernier des Romains ». A l'est, il 
soumet les Alamans. 
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Sous la pression de son épouse, Clotilde, fille du roi 
burgonde, Clovis se convertit au catholicisme. Cela lui apporte 
le soutien de toute l'Eglise. Plus que tous les autres peuples 
barbares, les Francs s'intégreront à leurs sujets gallo-romains. 

Clovis choisit pour capitale Paris. Aprés sa mort, son 
royaume est partagé entre ses quatre fils. Querelles et 
empoisonnements, guerres et complots vont se succéder. 
Périodiquement un de ces rois francs, appelés « mérovingiens » 
saura réunifier le royaume. Par exemple le célébre roi 
Dagobert. Déjà quatre grandes régions se distinguent. La 
Neustrie au nord-ouest de la Gaule ; l'Austrasie à l'est ; 
l'ancien royaume de Burgondie autour des Alpes ; l'Aquitaine 
parfois indépendante. La Bretagne indépendante n'appartint 
jamais au royaume franc. 


La reconquéte byzantine 


A Constantinople, ou Byzance, l'empereur Justinien a réussi 


` 


à restaurer la paix religieuse. La civilisation impériale est 
portée à son point le plus haut avec la construction de la 
basilique Sainte-Sophie. Ses nombreuses cités entretiennent un 
commerce prospère avec l'Extréme-Orient (c’est Justinien qui 
fera rapporter par un espion le ver à soie de Chine). 

En 532, Justinien vient de signer « une paix perpétuelle » 
avec le vieil ennemi perse. Il se sent les mains libres pour 
restaurer en Occident la grandeur intégrale de l’Empire 
romain. Son général Bélisaire s'empare rapidement de l'Afri- 
que vandale et met vingt ans à conquérir l'Italie ostrogothique. 
Enfin, il met le pied en Espagne ой il reprend l'Andalousie aux 
Wisigoths. Mais Byzance ne peut progresser davantage. Au 
contraire elle perd peu d'années plus tard ce qui avait été si 
long à conquérir. L'Italie tombe aux mains des Lombards, des 
Germains qui fuient les Avars. L'Afrique du Nord se rétracte 
sous la pression berbére. 

A la fin du 6° siècle, le royaume franc et l'empire byzantin 
apparaissent comme les deux puissances héritières de l'Empire 
romain. 
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Tableau chronologigue 
De la mort de Clovis au sacre de Pépin le Bref 


Vous trouverez dans ce tableau les principaux événements, 
politiques, culturels et religieux, qui marquent la période 
couverte par le jeu. Ce ne sont que des points de repères utiles 
pour le Maître de Jeu. C’est à côté de la trame de l’histoire que 
se tissent les aventures individuelles. 

En effet, il pourrait sembler une bonne idée au M.J. de faire 
participer le P.J. à la bataille de Poitiers, à l’occasion d’un 
scénario. Mais le M.J. rencontrera très vite des problèmes de 
vraisemblance. Doit-il accepter qu’un des P.J. tente d’assassi- 
ner Charles Martel pour le compte de l’émir de Cordoue ? Il 
vaut mieux situer le moment du scénario à une date assez floue. 
De toute façon cela correspond davantage à la faible 
connaissance historique que pouvait avoir un contemporain. 

Par contre, et c’est là l’utilité de cette chronologie, entendre 
le récit de la bataille de Poitiers par un rescapé rencontré au 
cours d’une aventure ! Voilà qui peut donner aux joueurs une 


touche inoubliable de « couleur locale ». 


A/ Politique, militaire, diplomatie 


511 Mort de Clovis. Partage du 
royaume entre ses quatre fils 

527 (565) Règne de Justinien, empe- 
reur byzantin 

529 Guerre entre Byzance et la Perse 

531 Les Francs s'emparent de la Thu- 
ringe 

532 < Paix perpétuelle > entre Byzance 
et la Perse 

533 Les Byzantins reprennent l'Afri- 
que du Nord aux Vandales 

534 Les Francs annexent la Bourgogne 

535 Les Byzantins entament la recon- 
quéte de l'Italie sur les 
Ostrogoths (555) 

536 Les Francs occupent la Provence 
et soumettent les Alamans 

540 Les Perses violent la « Paix perpé- 
tuelle » 

554 Les Byzantins reprennent l'Anda- 
lousie aux Wisigoths 

558 Clotaire, dernier fils de Clovis, 
réunifie le royaume franc 

561 Mort de Clotaire. Le royaume est 
divisé entre Neustrie (ouest) et 
Austrasie (est) 

567 Les Avars регеа au Danube 
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568 Les Lombards envahissent l'Italie. 
Les Avars affrontent les Francs 

571 Les Wisigoths reprennent l'Anda- 
lousie aux Byzantins 

572 Reprise de la guerre entre Perses 
et Byzantins 

587 Chassés par les Wisigoths, les 
Basques s'installent en Aquitaine 


596 Défaite de Brunehaut devant Fré- 
dégonde 

600 Poussés par les Avars, Slaves et 
Bulgares s'installent dans les 
Balkans 

612 Supplice de Brunehaut 

629 Dagobert restaure l'unité francque 

633 Les Arabes prennent la Syrie et la 
Palestine aux Byzantins et s'empa- 
rent de l'empire perse (638) 

642 Les Arabes prennent l'Egypte à 
Byzance 

658 Guerre de succession entre Ali, 
gendre de Mahomet et les 
Omeyyades 

660 Les Bulgares menacent Constanti- 
nople 

662 Les Arabes s'emparent de l'Afgha- 
nistan 


669 Premier siège arabe devant 
Constantinople 

670 Les Arabes commencent la 
conquête de l’Afrique du 
Nord (700) 

674 Siège de Constantinople (678) 

687 Victoire des Bulgares sur les By- 
zantins 

698 Prise de Cathage par les Arabes 

711 Alliés aux Berbéres, les Arabes 
envahissent le sud de l'Espagne 

712 Siége bulgare de Constantinople 

717 Les Arabes envahissent le Lan- 
guedoc-Roussillon 
Siége arabe de Constantinople. 
Les Bulgares s'allient aux Byzan- 
tins 

719 Ultime résistance des Wisigoths en 
Asturies et en Catalogne 


721 Siége arabe de Toulouse 

725 Sac d'Autun, prise de Carcassonne 
par les Arabes 

728 Les Lombards prennent Bologne 

732 Victoire de Charles Martel à Poi- 
tiers 

737 Grégoire Ш sollicite l'aide des 
Francs contre les Lombards 

740 Révolte berbére contre les Arabes 

749 Les Lombards attaquent Rome 

750 Massacre des Omeyyades par 
Abou Abbas. 

751 Pépin le Bref destitue le dernier 
roi mérovingien et se fait élire roi 
des Francs 

754 Pépin est sacré à Rome par le pape 


B/Religion, culture, économie 


518 Fin du premier schisme entre 
Rome et Byzance 

527 Construction de Saint-Vital à Ra- 
venne 

529 Justinien ferme l'Ecole d'Athénes, 
symbole de la culture paienne 

534 Code Justinien 

537 Régle de saint Benoit pour les 
monastéres bénédictins 

548 Rupture entre le pape et Byzance 

550 Essor de Verdun, marché d'es- 
claves 
Invention du zéro par les savants 
hindou 

552 Introduction du ver à soie à 
Constantinople 

568 Mosaique de Sainte-Sophie à 
Constantinople 

570 Naissance de Mahomet 


582 Les juifs de Paris sont contraints 
de se convertir au catholicisme 
585 L'Eglise institue la dime 


Tableau chronologique 


587 Les Wisigoths se convertissent au 
catholicisme 


590 Pontificat de Grégoire le 
grand (604) 

Règle du plain-chant grégorien 
Saint Colomban (moine irlandais) 
fonde le monastère de Luxeuil 

592 Histoire des Francs de Grégoire de 
Tours 

597 Augustin convertit les Anglo- 
Saxons 

610 Premières prédications de Maho- 
met à La Mecque 

622 Hégire : exil de Mahomet à Mé- 
dine 

630 Mahomet s'empare de La Mecque 

632 Mort de Mahomet 

635 Dagobert fonde la foire de Saint- 
Denis 

653 Composition du Coran 

670 Derniers actes royaux mérovin- 
giens sur papyrus remplacé par le 
parchemin 

680 Rupture entre musulmans sunnites 
et chiites 

693 Restrictions commerciales pour les 
juifs en Espagne wisigothique 

698 Saint Willibord fonde le monastère 
d'Echternach (Frise) 

700 Abandon du latin parlé en Gaule 
mérovingienne 

705 Construction de la grande mos- 
quée de Damas 

719 Saint Boniface évangélise la Hesse 
et la Thuringe 

722 Boniface devient le premier évé- 
que de Germanie 

724 Fondation de l'abbaye de Reiche- 
nau (Souabe) 

726 Début de la querelle des « icono- 
clastes » à Constantinople 
Composition du Necronomicon, 
par l’Arabe dément Abdul Al- 
hazred 

730 Interdiction du culte des images à 
Byzance 

731 Condamnation de l’iconoclasme 
par Grégoire III 

742 Naissance de Charlemagne 
Dernière peste du Haut Moyen 
Age (743) 

744 Révolte chiite en Perse 

750 Le roi lombard Aistulf soumet les 
marchands au service militaire à 
cheval 
Construction de l'abbaye de Fulda 
(Alamanie) 

753 Rédaction des Mille et Une Nuits 
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es six principaux peuples, dont les joueurs peuvent être 

originaires, sont détaillés dans les pages qui suivent. 

Les joueurs pourront trouver rassemblés quelques 

détails sur la vie de ces peuples, sur leurs croyances et 
leurs coutumes. Cette liste n’est pas limitative et ne prétend pas 
donner un aperçu complet de ces cultures. Elles fournissent un 
cadre que le joueur est invité à enrichir. Toutes sortes 
d'ouvrages de documentation, historique ou distractive, sont 
données en fin de volume (voir p 420). 

Ce qui fait l'intérét d'un jeu de róles historique c'est que le 
joueur n'a pas besoin d'attendre la parution d'autres extensions 
pour lui fournir un arrière-plan plus riche. Il est tout de suite 
plongé dans un monde vivant et vaste que le Maitre de Jeu peut 
facilement enrichir. 

A priori rien n'interdit aux joueurs de se choisir pour origine 
la Chine, l'Inde ou la Perse. Il y avait certainement à l'époque 
de nombreux marchands pour parcourir la Route de la Soie 
méme s'ils n'ont pas laissé de souvenirs écrits comme Marco 
Polo. Il incombe dans ce cas au joueur de rechercher lui-méme 
une documentation plus précise sur la civilisation de l'empire 
gupta ou chinois. En attendant la parution prochaine d'ün 
module de scénario sur l'exploration de l'Extréme-Orient. 


Des Celtes 


De la civilisation celtique, installée depuis le second 
millénaire en Europe de l'Ouest, il ne reste plus grand-chose. 
Conquis par les Romains, les Celtes du continent ont adopté 
leur culture. Seuls les peuples des îles Britanniques, plus tard 
conquis et plus tót abandonnés par Rome, reviennent à leurs 
anciennes coutumes. Chassés par les invasions saxonnes, les 
peuples brittons émigrent en Armorique. Trés isolés restent les 
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Irlandais, les Scots et les derniers Brittons de Galles et de 
Cornouailles. La légende dit que certains émigrèrent еп 
Amérique... 

Le guerrier celte, muni d'une longue épée de fer et d'un 
bouclier à bosse, est intrépide jusqu'à l'inconscience. A 
l'époque de Jules César, il se bat nu, le corps couvert de 
peintures sacrées pour montrer son courage. 

Christianisés depuis l'occupation romaine les Celtes ont 
néanmoins conservé quelques traces de l'ancienne religion 
druidique. Ils n’ont pas non plus tout oublié des pouvoirs des 
plantes et de l'ancienne magie. Les pierres dressées, les arbres 
solitaires et les sources sont encore honorés. On se raconte 
toujours les vieilles histoires du Petit Peuple et des fées, des 
héros, Cuchullain et le roi Arthur, Merlin l'enchanteur et saint 
Brandan. 

Dans les trés nombreux monastéres d'Irlande, des moines 
recopient avec de riches enluminures les légendes et mythes des 
temps passés. C'est de ces monastéres que partiront des 
missionnaires pour évangéliser les terribles Saxons, maîtres de 
l'Angleterre. 

Les missionnaires irlandais vont voyager dans toute l'Eu- 
rope. Avec les trésors culturels sauvés par les parchemins 
irlandais, l'évéque celte Alcuin, invité à la cour de Charle- 
magne, jettera les bases de la Renaissance carolingienne. 

Farouchement à l'écart du reste de l'Europe, peuple ancien 
et vaguement inquiétant, les Celtes ne sont plus que l'ombre de 
leur grandeur passée. Mais cette ombre va influencer toute la 
culture et l'imaginaire médiévaux. 


Des Germains 


Le Germain est aussi bien guerrier que paysan. Avec sa 
solide hache et sa lourde charrue à roue au socle de fer, il 
défriche la grande forét du nord. Quand le sol d'une friche est 
épuisé, il déménage avec toute sa tribu. Il emméne femmes et 
enfants, biens et troupeaux. Il s'installe dans une autre clairiére 
de l'immense forét et commence à défricher de nouveau. C'est 
là que le paysan devient guerrier si la clairiére est déjà occupée, 
par exemple. C'est aussi un bon moyen de se procurer des 
esclaves... 

Le guerrier germain est habile au lancer de la hache et du 
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javelot. C’est un bon cavalier. Il porte parfois une épée longue, 
appelée spathe. Tous les combattants ont une sorte de long 
coutelas très solide qui sert à tout, le scramasax. 

Pour se défendre, il s’abrite derrière un bouclier de bois ou 
d’osier recouvert de peau. Au centre du bouclier, une bosse 
métallique appelée umbo est parfois munie d’un crochet pour 
désarmer l’adversaire. 


Seuls les chefs fortunés possèdent casques et cuirasses. Le 
combattant de base ne porte pas d’armure. Pour protéger son 
crâne, il se fait un chignon au-dessus de la tête. Il se rase la 
nuque pour s'interdire de tourner le dos à l'ennemi. Très 
coquet, le Germain porte toujours sur lui, une petite bourse 
avec son rasoir, son cure-oreilles et son peigne à moustaches. 

Le clan et la famille sont les cellules de base. Chassé par les 
siens, un homme subit le sort d'un loup isolé. Le chef de famille 
dispose d'un pouvoir absolu sur sa femme et ses enfants. Cette 
autorité est appelée le Mund. Pour épouser une fille, le gendre 
doit acheter le Mund à son père. Il doit aussi donner un présent 
à sa femme le matin de ses noces, le Morgengabe. Jusqu'à sa 
majorité (vers douze ou treize ans) un jeune garcon est soumis 
au Mund. Ce jour-là, le père coupe les cheveux de son fils 
devant le cercle des guerriers. Il lui donne une lance et un 
bouclier. C'est maintenant un guerrier capable de défendre son 
clan. 

Il restera toute sa vie soumis au lien du sang. Si quiconque 
porte tort à un membre de sa famille, c'est une obligation pour 
lui de venger l'affront ou le dommage. Pour échapper à la 
Faida, la vengeance, le fautif devra payer une composition 
financiére. Ce sont les anciens de la tribu, les notables, qui 
connaissent par cceur le prix de chaque affront. Ils rendent la 
justice dans de grandes assemblées d'hommes libres. 

On retrouve le couple guerrier/paysan dans la religion des 
Germains. Au sommet du panthéon trónent Wotan (Odin), 
dieu de la guerre et son épouse Freyja, la déesse de la 
fécondité. 

Les dieux principaux sont Thor, dieu du tonnerre, qui 
combat les géants avec son marteau magique forgé par les 
nains ; Njord, dieu de l'eau et du feu, qui comble ses protégés 
d'or et de richesse ; Frey, son fils, dieu de la paix et des 
récoltes. Heimdal, fils d'Odin, a une fonction particuliére. Il 
garde le pont qui mène à l'Asgard, demeure des dieux Ases. 
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Apparenté aux deux familles de dieux, il sert de médiateur 
dans leurs guerres. 

Car les dieux appartiennent à deux groupes hostiles : les 
dieux Ases (Odin, Thor), farouches guerriers, s'opposent aux 
dieux Vanes (Freyja, Njord, Frey), riches et corrompus. Aprés 
une lutte longue et acharnée, tous se rallieront à la banniére 
d'Odin, le Tout-Puissant. Il régne sur le Valhalla oü les 
guerriers morts banquétent avec les dieux. Les filles d'Odin, les 
valkyries, descendent dans le monde des hommes pour 
observer les grandes batailles. Quand y meurt un guerrier 
héroique, elles l'emportent sur leur char au banquet des dieux. 

Pour les Germains, il existe plusieurs mondes reliés par 
certains passages au monde des hommes, ou Mannaheim : 


Asaheim, le monde des dieux Ases qui personnifient la юге, 
le savoir et le destin, 

Vanaheim, le monde des dieux Vanes qui incarnent TERE 
plaisir et fécondité, 

Helheim, lenfer ténébreux, où vont les hommes qui ne sont 
pas morts au combat, 

Svartalfaheim, le monde des nains, ennemis des Vanes, 

Alfaheim, le monde des elfes, 

Jotunheim, le monde des géants, 

Muspelheim, le domaine du feu et de la lumière gouverné par 
le géant Surt, 

Niflheim, le pays du froid et de l’obscurité où rode le 
dragon Nidhud. 


Les dieux voyagent souvent entre les mondes. Incognito, ils 
testent les hommes pour les punir ou les récompenser. Ils 
exigent des dons et des sacrifices, parfois humains. Ainsi 
trouve-t-on des bosquets d’arbres sacrés dont les branches sont 
chargées de grappes de pendus. 

La magie des Germains repose sur le pouvoir des runes, 
l'écriture sacrée. Seuls les initiés peuvent les lire, en courant de 
gros risques. Odin, dit-on, perdit un œil pour percer le: secret 
des runes. On les trouve gravées sur les pierres, les tombes, les 
maisons et surtout les armes. 
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- Des Méditerranéens 


C’est au bord de la Méditerranée gu'a fleuri la civilisation 
occidentale la plus brillante. On y a inventé l'astronomie et les 
mathématiques, l'écriture et la théologie, l'architecture et la 
poésie. Des Egyptiens aux Romains en passant par les 
Araméens, les Phéniciens et les Grecs, ces peuples symbolisent 
raffinement et culture. Ils se considérent comme seuls vrais 
« civilisés », comparés aux « barbares » qui ne sont pas 
originaires du « quadrilatére sacré », des rives de la grande mer 
intérieure. 

Avant Charlemagne c'est Byzance, capitale de l'empire 
d'Orient, l'actuelle Istambul, qui détient le flambeau de la 
civilisation. Les Byzantins sont protégés par leur armée de fer 
et leur flotte immense de galéres marchandes et militaires. Les 
Méditerranéens monopolisent le commerce au long cours. Mais 
qui dit civilisation dit recherche de la paix à tout prix. On 
méprise l'art militaire laissé à des généraux et des soldats issus 
de tribus barbares. Les Byzantins préfèrent payer les envahis- 
seurs que les affronter. 

Les Méditerranéens sont gens fort pacifiques. Ce qui explique 
en partie la conquéte ultra rapide par les armées musulmanes. 
La maítrise de la mer Méditerranée changera de mains au 
8° siècle. А vrai dire c'est surtout la solidité de sa position 
géographique et le verrou que constitue Byzance sur la mer 
Noire qui assurera la survie de l'Empire romain d'Orient. 

Avec également quelques secrets technologiques comme le 
feu grégeois. A base de naphte, ce liquide s'enflammait au 
contact de l'eau. Il permit à la flotte byzantine de briser le 
blocus arabe durant le siége de Constantinople en 674. La 
civilisation romaine, son confort et son style de vie restent 
vivants à Byzance. 

Les réalisations architecturales, comme la basilique Sainte- 
Sophie, sont tout à fait remarquables. Les villes sont trés 
nombreuses sur le territoire de l'actuelle Turquie. 

Gráce aux impóts qu'elles rapportent, les finances de l'Etat 
sont florissantes. Le commerce avec L'Extréme-Orient, par la 
Route de la Soie ou par bateau jusqu'au golfe Persique, 
apporte l'ivoire, les pierres précieuses, les parfums et les épices 
qui sont si rares en Europe. La puissance de l'économie 
byzantine est énorme. Pendant fort longtemps les rois francs 
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continueront à frapper des solidi d’or, copie conforme de la 
monnaie byzantine. 

Sur le plan juridique, le Code Justinien et ses compléments 
influenceront durablement le Moyen Age. Mais après l’échec 
de la reconquête de l’empire occidental, Byzance, encerclée 
par les Barbares, se déchire en querelles intérieures. 

La religion chrétienne de Constantinople se détache rapide- 
ment du pape resté à Rome. Les disputes sur la véritable nature 
du Christ et de la Vierge, sur le sexe des anges ou la nocivité du 
culte des images excitent les rivalités qui durent des dizaines 
d’années. Des imbroglios politiques et religieux maintiennent 
l'empire paralysé dans un état de semi-guerre civile. Les coups 
d'Etat militaires sont fréquents. Les crises financières se 
succèdent. 

Petit à petit sous les coups de boutoir des Slaves et. des 
Asiatiques, l'empire se retire des Balkans. Sous la pression 
musulmane, il abandonne le commerce avec l'Occident dont il 
se fait pourtant le rempart. Son repli sur soi est le signe d'un 
lent déclin qui offre, par ailleurs, d'intéressantes comparaisons 
avec l'Europe contemporaine. 


Des Arabes 


La péninsule Arabique, à mi-chemin des routes maritimes de 
l'Afrique et de l'Extréme-Orient, connaît avant le 7° siècle 
deux types de civilisation. 

Au sud, dans les montagnes du Yemen, l'unification de petits 
royaumes a donné un Etat puissant autour de cités prospères 
(Zafar, Sana, Saba). On y cultive des marchandises fort 
recherchées (encens, myrrhe). Cela favorise l'essor du com- 
merce et les relations avec l'extérieur. 

L'immense désert central, par contre, est le domaine des 
nomades bédouins. Depuis les premiers áges, ils conduisent 
leurs troupeaux de chameaux, chévres et moutons vers les 
points d'eau. En cas de sécheresse prolongée, la misére 
entraíne la guerre entre les tribus. Ces razzias traditionnelles 
sont fondées sur le vol des troupeaux. Ils s'efforcent de verser 
le moins de sang possible. 

Confronté aux conditions de vie les plus dures qui soient, le 
Bédouin est un amoureux farouche de la liberté individuelle. Il 
gouverne d'une main ferme selon la coutume sa famille et ses 
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esclaves. Hospitalier et généreux de ses maigres richesses, il 
mène une vie droite et austère. 
Avant Mahomet, sa religion est simple et dépourvue de 
mysticisme : ses dieux s’incarnent dans les pierres et les astres ; 
il ne craint que les djinns, entités malignes qui manipulent le 
destin des hommes. Lors de pèlerinages réguliers à La Mecque, 
il sacrifie des animaux sur les trois pierres sacrées de la Kaaba. 
Par l'intermédiaire des marchands, (Syriens, Abyssins), 
l'Arabie s'ouvre au monde extérieur et aux religions juives et 
chrétiennes. Un marchand de La Mecque, Mahomet, reçoit, à 
l’âge de 40 ans, un message dicté par l’archange Gabriel. Il 
fonde l’existence d’un Dieu unique et tout-puissant, Allah. 
Mahomet essaye, en vain, de précher cette nouvelle religion. 
En 622, il est chassé de La Mecque avec sa famille. Cet exil, 
l'Hégire est le point de départ du calendrier musulman. 

Se posant comme le successeur d'Abraham et de Jésus, le 
prophète, Mahomet, s’installe à Médine. Il finit par convertir 
des fidèles de plus en plus nombreux. Avec eux Mahomet 
s'empare de La Mecque еп 630. L'Islam gagne rapidement 
toute la péninsule Arabique. 

La pratique religieuse intervient dans tous les domaines, de 
l'hygiène individuelle à l'organisation de l'Etat. Elle intégre 
d'anciennes coutumes bédouines comme l'immolation d'ani- 
maux pendant le pélerinage à La Mecque. Tout musulman doit 
le faire au moins une fois dans sa vie. Ainsi que des rites hérités 
des religions juives et chrétiennes (priéres nocturnes, aumónes, 
jeûne du Ramadan). 

Aprés la mort du prophéte en 632, l'unification des tribus 
arabes entraîne une conquête extraordinairement rapide des 
pays voisins. En six ans, la Palestine, la Syrie et tout l'empire 
perse tomberont aux mains des Arabes. Quelques années plus 
tard, ils atteindront l' Afghanistan et se heurteront aux peuples 
türks. A l'ouest, c'est toute l'Afrique du Nord et la majeure 
partie de l'Espagne qui seront colonisées. 

Cette facilité de pénétration s'explique par la tolérance des 
Arabes auprés des populations conquises. 
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Des Slaves 


Les Slaves occupent les territoires gui vont de la mer 
Baltigue аих Carpathes, du Danube а 1а mer Noire. < Ces gens 
ne font pas grand cas de Гог et de l’argent. Ils abondent еп 
fourrures exotiques dont l’odeur est, pour les gens de nos 
climats, poison mortel. Car ils tiennent pour ordure ces vestes 
de martre auxquelles nous aspirons. Ils nous offrent en échange 
des paletots de laine. Comme nourriture, ils consomment de la 
viande de jument dont ils boivent le lait et le sang jusqu’à 
s'enivrer. Les hommes ont les yeux bleus, le visage rouge et ils 
sont chevelus... » 

Russes, Ukrainiens, Polonais, Tchéques, Serbes, Slovaques, 
Croates, autant de peuples slaves dispersés sur un immense 
territoire en communautés villageoises distantes et indépen- 
dantes. Honnétes et hospitatiers, les Slaves entretiennent de 
bonnes relations commerciales avec les étrangers. Les mar- 
chands suédois, les varégues, assurent une liaison commerciale 
entre la Baltique et la mer Noire. On raconte qu'un marchand 
franc, nommé Samon, un aventurier trafiquant fourrures et 
esclaves, réussit à former la premiére confédération de tribus 
slaves. Ce premier royaume de Moravie, au 7'siécle, ne 
survivra pas à son créateur. 

Les villages slaves sont trés éloignés entre eux. Dans les 
régions les plus peuplées, 5 à 8 km séparent les agglomérations. 
Le village est entouré d'une palissade en bois. Au centre, la 
hutte du chef est reliée aux autres huttes par un passage couvert 
pour permettre la circulation pendant le long hiver. Le chef 
assisté d'un conseil d'anciens, entraine parfois ses hommes à 
des raids contre les villages voisins. Les vaincus sont vendus 
comme esclaves aux marchands étrangers. 

Agriculteurs ou pasteurs semi-nomades, les Slaves prati- 
quent également la péche, l'élevage des porcs et des moutons 
ainsi que des abeilles. Ils adorent le soleil et ses symboles, le 
cheval et le coq. Ils portent un culte à la Grande Déesse, la 
Terre, et lui rendent hommage dans les clairiéres de bouleaux, 
l'arbre sacré. 


Des Asiatiques 


Dans les grandes plaines de l'est, vivent des peuples nomades 
d'origine asiatique. Perpétuellement en mouvement, à la 
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recherche de points d’eau ou de nouveaux pâturages pour leurs 
troupeaux, ils ne connaissent ni les villes, ni l’écriture. Leur vie 
dépend étroitement de l’animal. Ils en tirent leur nourriture, 
mais aussi leurs vêtements, leurs maisons, les objets courants. 
« Ils ne possèdent pas de cabanes et n’emploient pas la charrue. 
Ils se nourrissent de viande et abondamment de lait. Ils 
habitent des voitures qu'ils garnissent d'un toit en écorce 
arrondie. Atteignent-ils un lieu de páturage, ils disposent leurs 
carrioles en cercle et se nourrissent à la maniére des bétes 
sauvages. L'herbe une fois épuisée, la vie en commun va se 
poursuivre plus loin dans les véhicules. » 

Périodiquement, (crise démographique, convoitise des ri- 
chesses sédentaires ou changement de climat, on ne sait) ces 
nomades se jettent contre les empires sédentaires. Tous 
subiront leurs assauts, Inde, Chine, Perse, empire romain 
d'Orient. Les Huns au 6° ѕіёсіе furent les premiers et 
déclenchèrent par ricochet les Grandes Invasions. Plus tard les 
Tartares, Avars, Khazars, Magyars, Türks et Mongols envahi- 
ront par vagues successives l'est de l'Europe. 

Les guerriers portent des cuirasses d'écaille, un casque 
conique et une longue lance. Leurs armes et leurs bijoux 
d'inspiration animalière sont magnifiques. Ce sont les meilleurs 
cavaliers du monde connu, habiles à l'arc et au lasso. Leur 
religion, fondée sur l'animal sacré et les forces de la nature, est 
fortement imprégnée de magie. Les chamans, ou sorciers, 
entrent dans des transes rituelles, ont des visions et prédisent 
l'avenir. 
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их temps mérovingiens, le monde соппи comprend 

toute l’Europe, de l’Atlantique à POural. Sa frontière 

orientale est le Turkestan aux mains des empires 

nomades qui verrouillent l’accès vers l'Asie. Le 
Proche-Orient et la Péninsule arabique, l'Afrique du Nord 
clóturent un monde dont les Colonnes d'Hercule, le désert 
saharien et les montagnes perses sont la frontiére. 

C'est vers cette époque que les Norvégiens découvriront le 
Groenland (terre verte) et Terre-Neuve ou Vinland (terre des 
vignes). La Scandinavie et l'Angleterre bénéficient alors d'un 
climat plus doux, tiède et humide. Dans toute l'Europe un 
certain réchauffement fait reculer les glaciers. Ce qui n'em- 
péche pas les hivers d'étre rigoureux. Tous les dix ans la 
sécheresse provoque des famines, mais le reste du temps, les 
conditions de vie sont assez favorables. 


De la forét 


Toute l'Europe du Nord est couverte de foréts. La « Gaule 
chevelue » n'a pas tant évolué depuis César. Dans ces foréts 
qu'il faut des jours pour traverser, véritables déserts humains, 
des chénes et des hétres plusieurs fois centenaires entrelacent 
leurs branches titanesques. Cette forét vierge à l'humus trés 
riche est pleine de vie. Les animaux y pullulent. Baies et fruits 
sauvages ne manquent pas. 

Source de bois de chauffage et de construction, terrain de 
chasse et de cueillette, la forét est parfois une alliée. C'est plus 
souvent une ennemie pour l'homme isolé ; de nombreuses 
légendes courent sur ses piéges et ses dangers. 
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Hormis chênes et hêtres majoritaires, y poussent surtout 
charmes et ormes, tilleuls, bouleaux, chátaigniers et coudriers. 
L'if, dont on fait les meilleurs arcs, se rencontre en Angleterre. 
Au nord et dans les montagnes, sapins et épicéas sont 
prépondérants. 

Quelques clairiéres, de nombreux villages autour de cités 
fortifiées, des champs de blé, des vignes sur le moindre coteau. 
Dans les lieux trés peuplés, des pátures et des terres 
nouvellement défrichées, des essarts, entament à peine la 
grande forét hercynienne. Le domaine conquis par l'homme 
couvre difficilement 20 ?6 des terres éparpillées dans l'entre- 
lacs des bois, des landes et des marais. Il faudra mille ans, tout 
le Moyen Age, pour venir à bout des géants de la forét. 


Des paysans 


Neuf hommes sur dix vivent dans les campagnes. Aprés les 
grandes invasions, l'ancien systéme des villas romaines est resté 
en place. Le maítre barbare, un officier franc par exemple, a 
remplacé l'aristocrate gallo-romain. Il occupe la grande maison 
au centre du domaine autour de laquelle sont bátis les ateliers 
et les hangars. Plus loin sont regroupées les cases des esclaves. 
Le domaine est divisé, s'il est grand, en deux parties : la réserve 
du maítre, les meilleures terres ой travaillent les esclaves ; les 
terres annexes divisées en lopins entre d'anciens esclaves, 
chasés. Ces manses permettent tout juste à une famille de vivre 
et de payer un loyer en nature et en corvées. | 

Des colons et des moines s'installent aussi еп pleine forêt 
pour défricher de leurs mains et gagner de nouvelles terres à la 
culture. Mais les incertitudes du temps, les razzias fréquentes 
les conduisent souvent à se placer eux-mêmes sous la 
protection d’un puissant guerrier. 


Des cultures 


Les champs de céréales sont carrés et vastes dans les grands 
domaines. Dans les villages libres, ils se succèdent en lanières 
étroites de la longueur d’un sillon. On cultive le blé, Porge, 
l'avoine ou le millet. Chaque maison possède également son 
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potager où poussent quelques légumes, poireaux, carottes, 
asperges et toutes sortes de salades. Pois et choux sont au menu 
quotidien. Peu de fruits à part les pommes. Les vergers 
contiennent également des poiriers, des pêchers, des mûriers. 
Noisettes, châtaignes et baies de la forêt complètent le dessert. 

Chacun fait cuire son pain mais la farine est broyée 
collectivement. De plus en plus, à l'exemple des cités et des 
monastères, le seigneur local fait construire un moulin à eau. 
Les anciennes villas et les villages les plus importants possédent 
une forge et des ateliers de poterie. Chacun fabrique ses 
propres meubles, les femmes filent la laine et tissent le lin. 

Levés avant l'aube pour faire toilette et prières s'ils sont 
chrétiens, les paysans travaillent jusqu'à la nuit tombée. Le fer 
étant rare, leur outillage est maigre : araire, herse, béche, 
fléau, en bois le plus souvent, une hache et un couteau. Les 
charrues à roues inventées par les Germains sont rares en 
dchors des territoires qu'ils ont colonisés. On se préte 
volontiers les précieux instruments métalliques mais le vol d'un 
soc en fer, par exemple, est puni par la loi d'une réparation de 
quinze sous d'or. 

En l'absence d'échanges commerciaux de nourriture chacun 
doit pourvoir à ses besoins. On cultive tous les produits 
possibles, quels que soient les sols et les climats. On trouve de 
la vigne méme en Angleterre. De ce fait les régions 
méditerranéennes et, en Gaule, l'Aquitaine et la Novempopu- 


lanie * sont considérées comme les plus riches. 


De la nourriture 


L'alimentation médiévale, à base de produits frais locaux et 
de saison, est plus austére mais aussi riche en calories que la 
nótre. L'aliment de base, sanctifié par la religion, est le pain. Il 
accompagne tous les plats. Pas d'assiette ni de fourchette en 
effet mais le tranchoir, une épaisse tranche de pain sur laquelle 
chacun гесой sa part. Au repas du soir, ou souper, on 
commence par servir les soupes, morceaux de pain trempés 
dans le potage. 


* Languedoc-Roussillon 
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De la viande 


La viande, fort commune, est également de tous les repas, 
hormis pour Carême, ой Гоп fait maigre guarante jours jusgu'a 
Pâques. Chaque maison possède son charnier où, sous forme 
de lard et de jambons, on conserve le cochon abattu au début 
de l’hiver. On mange moins de bovins, plus de gibier. En 
Carême, le poisson, fumé, séché, salé ou frais, ou les œufs 
remplacent la viande. 


Des sauces 


La préparation culinaire et les sauces ne correspondent plus 
à nos goûts. L'homme du Moyen Age aime les sauces relevées 
d’épices orientales et abuse de sel. Le vin est toujours servi à la 
fin du repas. On connaît également le cidre et le poiré mais 
l’eau de vie n’est pas répandue. 

Des études récentes estiment à 3 000 calories la ration 
journalière moyenne. Mais la famine revenait pour chaque 
mauvaise récolte. Chacun l’avait connue au moins une fois dans 
sa vie. 


Des animaux 
De la faune sauvage 


Les animaux, fort nombreux, sont vite catalogués par 
l’homme en fonction de leur utilité. Certains animaux, réputés 
nuisibles, sont l’objet de chasses systématiques. Les loups, bien 
sûr, et les lynx, mais aussi les crapauds, les chouettes, animaux 
nocturnes et donc maléfiques. Les rongeurs sont poursuivis 
autant pour leur fourrure que pour les dégâts qu'ils causent. 
Les castors dont les barrages provoquent des inondations sont 
en voie d'extinction. Il faut se rendre à l'Est, aux confins de la 
Germanie, pour trouver l'aurochs, le grand buffle sauvage aux 
cornes en forme de lyre, ainsi que le bison. 

Les espéces les plus répandues sont les loups, les ours et les 
sangliers. Méme une troupe nombreuse de voyageurs doit se 
protéger par des feux ou des haies épineuses. Le voyageur isolé 
a toujours la ressource de grimper dans un arbre. 

On trouve aussi beaucoup de renards, des belettes et des 
blaireaux, des faisans et des liévres, des cerfs, des chevreuils et 
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des chamois, et bien sûr des ratons-laveurs. Les rivières et la 
mer regorgent de poissons. 


De la chasse 


Malgré les interdits des nobles francs et du roi qui voudraient 
bien se réserver la chasse sur leurs domaines privés, tous les 
animaux sont chassés par tous. Le noble chasse à cheval, armé 
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d’un épieu et d’une dague. Il est suivi par ses chiens. Sur son 
épaule est perché un faucon. Tout homme d’un certain rang se 
doit de connaître l’art subtil de la fauconnerie et le langage 
ésotérique des chasseurs. Les dames et les évêques ne 
dédaignent pas non plus de lâcher un gerfaut à la poursuite 
d’un héron. Ou pour respecter les règles en vigueur, la bécasse 
est chassée par le tiercelet, faucon mâle plus petit d’un tiers que 
sa femelle, la perdrix par l'autour, et l'alouette par l'émerillon. 

D'autres animaux étaient dressés pour chasser les autres. 
Ainsi le furet sanguinaire qu'on láchait à l'entrée du terrier, 
mais aussi des cerfs domestiqués qui suivaient leur maítre à la 
chasse et rabattaient pour lui d'autres cerfs. 

Le paysan, lui, chasse plutót à pied. A l'arc ou l'arbaléte. Il 
utilise aussi des filets, fixes ou mobiles, pour les oiseaux, le 
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petit gibier ou les poissons. Il dresse des pièges, des claies 
d'osier, des collets devant les passages, des sacs devant les 
terriers, des tridents, des trappes, des fosses garnies d'épieux 
pour les ours. Le village entier part en battue pour venir à bout 
d'une meute de loups, d'une famille d'ours ou d'un vieux 
sanglier solitaire. 


De l'élevage 


Les espéces les plus utiles sont domestiquées et élevées par 
l'homme. Les cochons sauvages sont laissés en liberté en lisière 
de forêt. Dans les paturages, comme de nos jours, on trouve 
bovins, moutons, chêvres et chevaux. Dans des enclos à l’abri 
des renards, le paysan élève des oies et des poules, des pigeons 
et des lapins (sauf en Angleterre où le connil est inconnu). Les 
plus riches élèvent également des cygnes et des paons pour la 
table des seigneurs. Dans les viviers, ou les étangs artificiels, ou 
encore dans les douves qui entourent les mottes fortifiées, se 
reproduisent carpes et truites. On trouve partout des ruches 
indispensables pour le miel et la cire pour les chandelles. 
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ANIMAUX 


Malgré la ponction dérisoire de la chasse, les bêtes sauvages 
sont très nombreuses dans les immenses forêts européennes. 
Le M.J. pourra émailler ses scénarios de fréquentes rencontres 
avec des animaux. La liste qui suit comporte la plupart des 
animaux de l'époque et donne le moyen de calculer leurs 
caractéristiques. Si les P.J. veulent s'y frotter... Le M.J. peut 
également inventer les animaux mythiques ou monstrueux de 
son choix, s'il choisit de les emmener dans le Pays magique. A 
lui de préparer leurs caractéristiques. || devra toutefois prendre 
garde à l'équilibrage de ses monstres. 

Trop faibles ils lasseront vite les joueurs. Les parties tournent 
vite à un morne massacre aussi fastidieux qu'inintéressant. Trop 
puissants les monstres décimeraient rapidement les rangs des 
P.J. Pour parvenir à un équilibrage correct il est préférable de 
situer les caractéristiques et les points de vie du monstre autour 
de celle du groupe de P.J. (+ ou — 1/3). On peut faire un seul 
monstre trés puissant ou plusieurs plus faibles. ІІ est à noter 
qu'on retrouve rarement le cadavre d'un monstre du Pays 
magique. Ou parfois pour s'apercevoir que le loup-garou de la 
nuit passée n'est finalement qu'un vulgaire loup un peu plus gros 
que les autres... 

| est préférable que le M.J. précise à l'avance dans son 
scénario les rencontres que les P.J. pourront étre amenés à 
faire. Cependant s'il est pressé ou pris de court, le M.J. peut 
trouver ci-aprés une table de rencontres aléatoires. Le M.J. peut 
l'utiliser en lançant deux dés et en se reportant à la colonne 
correspondant au terrain oü se trouvent les P.J. 
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Aigle 
Hauteur : 0,7 Envergure : 2 m Poids : 3 kg 
Habileté : 1D + 4 Endurance : 1D +3 Force : 1D +3 
Alimentation : Armure : 6 Arme C x 2: 
Carnivore Masse : 3 Єў bec + serres 


L'aigle, roi des oiseaux, vit dans les montagnes d'où il peut tout voir, 
tant sa vue est perçante. Quand il devient vieux, il monte vers le 
soleil, s'y brûle et plonge ensuite trois fois dans une source. ІІ en sort 
rajeuni et plein d'ardeur. 
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Aigle / Autour 


Aurochs 
Hauteur : 2m Longueur : 3m Poids : 1 700 kg 
Habileté : 1D Endurance : 3D Force : 3D 
Alimentation : Armure : 15 Arme D : Cornes 
Herbivore Masse : 2 (9 


Les grands troupeaux d'aurochs n'existent plus que dans l'Europe de 
l'est. On voit parfois des solitaires, le mále est noir, la vache rousse. 
L'aurochs se reconnait à ses cornes en forme de lyre. 1! vit dans les 
foréts et les marais. 
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Autour 
Longueur : 0,5 Envergure : 1,5 m Poids : 1 kg 
Habileté : 1D +3 Endurance: 1D +2 Force : 1D +1 
Alimentation : Armure : 6 Arme С x 2: 
Carnivore Masse : 2 Q bec + serres 


L'autour est un oiseau de proie qu'on éléve pour la chasse. || se 
montre trés dur avec ses petits qu'il chasse très tôt du nid. Ainsi 
apprennent-ils trés jeunes à trouver eux-mémes leur proie. Autres 
rapaces (de mémes caractéristiques) élevés pour la chasse : 
émerillon, épervier, faucon (lanier, pélerin, gentil, sorpoint, rodion, 
gerfaut, tiercelet, etc.). 
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Aspic 


Diamètre : 0,01 т Longueur : 0,2 т Poids : 0,06 kg 
Habileté : 2D Endurance : 1D Force : 1D 
Alimentation : Armure : 2 Arme B : 

Insectivore Masse : 1 бу Crocs + venin mortel 


L'aspic est un serpent trés venimeux. Pour éviter d'étre ensorcelé 
par un mage, l'aspic collera une oreille sur le sol et se bouchera 
l'autre oreille avec la queue pour rester sourd aux incantations. 


Basilic 
Diamétre : 0,07 m Longueur : 0,3 m Poids : 0,1 kg 
Habileté : 2D Endurance : 1D Force : 1D 
Alimentation : Armure : 3 Ате С x 2: 
Insectivore Masse : 1 бу Crocs + venin mortel 


Le basilic est le roi des serpents. Il est si plein de venin que celui-ci 
ressort à l'extérieur du corps et répand une odeur corrompue. 


Belette 
Hauteur : 0,3 m Longueur : 0,17 m Poids : 2 kg 
Habileté : 2D Endurance : 1D Force : 2D 
Alimentation : Armure : 10 Arme C : Dents 
Carnivore Masse : 20 


Ce petit carnassier féroce pourchasse souris, couleuvres et 
batraciens. On dit qu'elle enfante par la bouche et conçoit, par 
l'oreille, à moins que ca ne soit l'inverse. 


Bison d'Europe 


Hauteur : 1,8 m Longueur : 2,7 m Poids : 1 000 kg 
Habileté : 1D Endurance: 2D + З Force: 3D 
Alimentation : Armure : 13 Arme D : Cornes 
Herbivore Masse : 20 


Plus répandu que l'aurochs, le bison vit en vaste troupeau. Très 
craintif, il passe de la placidité la plus grande à la panique, très 
dangereuse pour qui se trouve sur son chemin. 
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Aspic / Cerf 
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Castor (ou bièvre) 


Hauteur : 0,4 m Longueur : 0,8 m Poids : 6 kg 

Habileté : 2D Endurance : 1D Force : 1D + 3 
Alimentation : Armure : 10 Arme B x 2 : Dents + 
Herbivore Masse : 3 Q queue 


Dans les lacs, les rivières et les ruisseaux, les bièvres 5 аНаігепі pour 
construire maisons et barrages. Les testicules de castor sont très 
recherchées en médecine. On dit que cet animal intelligent préfère 
se les trancher lui-même pour interrompre la chasse. 


Cerf 
Hauteur : 1,4 т Longueur : 1,8 m Poids : 150 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance : 2D Force : 2D 
Alimentation : Armure : 10 Arme C : Cornes 
Carnivore Masse : 1 © 


Le cerf, très courant, vit en harde dans les forêts. Ses bois ont des 
vertus aphrodisiaques et un os de son cœur (sic) empêche qui le 
mange de souffrir de la fièvre. A condition que le cerf soit tué dun 
seul coup. 
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Chameau 


Hauteur : 1,9 т Longueur : 2,2 т Poids : 550 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance : 3D Force : 2D + 3 
Alimentation : Armure : 5 Arme C +В: 
Herbivore Masse: 2 (9 Sabots + dents 


Certains chameaux portent une bosse sur le dos, d'autres deux. 115 
sont très forts et peuvent porter de lourdes charges. lls sont capables 
de supporter la soif trois jours. Mais arrivés au point d'eau, ils boivent 
tant et plus. 


Cheval 
Hauteur : 1,8 m Longueur : 2m Poids : 450 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance: 2D +3 Force : 3D 
Alimentation : Armure : 5 Arme C +В: 
Herbivore Masse : 1 Ө Sabots + dents 


La plus noble conquéte de l'homme est, à cette époque, partout à 
ses cótés, pour les voyages la guerre et le travail des champs. On 
distingue les destriers de grande taille, destinés au combat, des 
palefrois plus confortables pour le transport ou des chevaux de 
labour ou de somme. 
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Chameau / Dragon 


Chien 
Hauteur : 1 m Longueur : 1,2 т Poids : 25 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance : 2D Force : 2D 
Alimentation : Armure : 10 Arme C : Crocs 
Carnivore Masse : 3 


І est des chiens de toutes espèces, pour la garde, la chasse ou pour 
la compagnie, de toutes tailles et tous tempéraments. Leur fidélité 
est légendaire. Certains appelés « matins » sont des bêtes de 
combat fort dangereuses employées contre les fauves et parfois à la 


guerre. 


Crocodile (ou cocatrix) 


Hauteur : 0,5 m Longueur: 5 т Poids : 250 КО. 
Habileté : 1D +3 Endurance : 2D Force : 2D 
Alimentation : Armure : 20 Arme D + C: 
Carnivore Masse : 5 (9 Crocs + queue 


Ce grand serpent d'eau vit dans le Nil. Son cuir est si dur qu'il ne sent 
absolument rien si on le frappe avec une pierre. Seul animal dont la 
máchoire supérieure soit mobile, il pleure quand il mange un homme. 


Dragon 
Hauteur : 3,5 m Longueur : 5 m Poids : 2 000 kg 
Habileté : 1D +4 Endurance: 2D +3 Force: 2D +5 
Alimentation : Armure : 6 Arme E x 2: 
Carnivore Masse : 4 Ж) Вес + serres 


Le агадоп est le plus grand de tous les serpents. || habite еп Inde et 
en Ethiopie où règne un été perpétuel. Il vole si rapidement que l'air, 
à son passage, brûle comme un feu ardent. Son ennemi mortel est 
l'éléphant. 
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Eléphant 


Hauteur : 2,9 m Longueur : 5 m Poids : 4 600 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance : 2D Force : 2D + 6 
Alimentation : Armure : 20 Arme D + C: 
Herbivore Masse : 20 Défenses + trompe 


L'éléphant est une des plus grandes bêtes connues. Son bec, appelé 
trompe, est semblable à un serpent. D'ivoire comme ses défenses 
son bec peut briser tout ce qu'il frappe. Son sang plus froid et plus 
abondant que les autres attire la gourmandise du dragon. 


Genette 
Hauteur : 0,25 m Longueur: 2m Poids : 15 kg 
Habileté : 2D Endurance : 1D Force : 1D +3 
Alimentation : Armure : 10 Arme C : Dents 
Carnivore Masse : 20 


Très recherchée pour sa fourrure, comme l'hermine ou le vison, la 
genette est un petit carnassier des foréts. 


Glouton 
Hauteur : 0,6 m Longueur : 1,1 m Poids : 200 kg 
Habileté : 2D Endurance: 10 + З Force : 2D 
Alimentation : Armure : 15 ArmeD x 2: 
Charognard Masse : 3 бу Griffes + crocs 


Ce solitaire hante la toundra et les foréts de résineux. Son appétit est 
énorme, un glouton dévore sans difficulté une carcasse de cheval. || 
préfère les proies déjà mortes mais s'il est poussé à bout, il peut se 
battre avec férocité. 
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KAKA MA 


Eléphant / Licorne 


Hyène 
Hauteur : 1,2 m Longueur : 1,2 т Poids : 80 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance : 2D +3 Force : 2D 
Alimentation : Armure : 12 Arme C : Crocs 
Charognard Masse : 3 бу 


Tantôt mâle, tantôt femelle, l'hyéne (sic) demeure dans les 
cimetières des hommes ой elle mange les cadavres. Elle rit pour 
attirer les hommes et les chiens qu'elle dévore. Son ombre paralyse 
toute béte. Elle est pleine de magie. 


Licorne 
Hauteur : 1,7 m Longueur : 1,8 m Poids : 350 kg 
Habileté : 2D Endurance : 2D +3 Force : 3D 
Alimentation : Armure : 10 Arme C + B + D: 
Herbivore Masse: 1 © Sabot + dents 


+ соте 


Cette bête qui ressemble à un cheval avec une grande corne au 
milieu du front est la plus redoutable de toutes. Son sabot est si dur 


et tranchant qu'elle peut se battre contre l'éléphant. Pour la capturer, 
il faut lui envoyer une jeune fille vierge. La licorne se couche alors et 


pose sa tête endormie sur les genoux de la jeune fille. 
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Lion 


Hauteur : 1,3 п Longueur : 1,7 т Poids : 190 kg 
Habileté : 2D + 2 Endurance : 1D +3 Force : 2D + 4 
Alimentation : Armure : 12 Arme D + D: 
Carnivore Masse : 5 © Crocs + griffes 


|| est appelé le roi des animaux. Son cri fait fuir toutes les autres 
bétes comme si la mort était à leur poursuite. 


Loup 
Hauteur : 1 m Longueur : 1,2 m Poids : 30 kg 
Habileté : 2D Endurance: 1D +3 Force : 2D 
Alimentation : Armure : 15 Arme D : Crocs 
Carnivore Masse : 3 Q 


Les loups qui chassent toujours en bandes sont un fléau omnipré- 
sent dans les plaines et les forêts. Ils rendent chaque voyage 
hasardeux. Quand l'hiver est trés rude, ils s'attaquent parfois aux 
villages ou entrent dans les villes. Le loup se nourrit tantót de proies, 
tantót de pierres et de vent. 


Loutre 
Hauteur : 0,3 m Longueur : 0,8 m Poids : 20 kg 
Habileté : 1D +3 Endurance : 1D Force: 1D +3 
Alimentation : Armure : 10 Arme B : Crocs 
Carnivore Masse: 2 Q 


La loutre vit près des rivières. Elle nage excellement et chasse les 
poissons. ; 


Lynx 
Hauteur : 0,6 Longueur : 1 m Poids : 28 kg 
Habileté : 2D + 3 Endurance: 1D +3 Force: 2D 
Alimentation : Armure : 10 Arme C + D: 
Carnivore Masse : 3 {ЄЎ Crocs + griffes 


Dernier grand félin d'Europe, le lynx est également appelé loup 
cervier car il ne craint pas de s'attaquer à de grandes proies comme 
un cerf. Fort et agile, il saute à 2,50 m et possède une vue si 
percante que ses yeux traversent les murs et les montagnes. 
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t Lion / Ours 


Marmotte 
Hauteur : 0,4 m Longueur : 0,7 m Poids : 10 kg 
Habileté : 1D Endurance : 1D Force : 1D 
Alimentation : Armure : 5 Arme C : Dent 
Carnivore Masse : 2 Q 


La paisible marmotte est un rongeur qui hiberne dans son terrier tout 
l'hiver. 


Ours brun 
Hauteur : 2,2 m Longueur : 2 m Poids : 300 kg 
Habileté : 2D Endurance: 2D +3 Force: 2D +3 
Alimentation : Armure : 15 Arme C + D: 
Omnivore Masse: 1 (9 Dents + griffes 


("ош brun est sans doute l'animal le plus répandu en Europe. 
Malgré son aspect balourd, il court à plus de 40 km/h. Trés 
intelligent, il est souvent dressé à danser et faire des tours par les 
baladins. Certains prétendent que les coups le font engraisser. 
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Rat 
Hauteur : 0,07 т Longueur : 0,2 m Poids : 0,3 kg 


Habileté : 2D Endurance : 1D +3 Force : 1D 
Alimentation : Armure : 3 Arme C : Dents 
Carnivore Masse : 1 Q 


Le rat est très intelligent. Il vit en volant la nourriture des hommes. 


d 


Renard (ou goupil) 


Hauteur : 0,3 m Longueur : 0,7 m Poids : 10 kg 
Habileté : 2D Endurance : 2D Force : 1D + 4 
Alimentation : Armure : 10 Arme C : Crocs 
Carnivore Masse : 20 


Le goupil est animal très rusé ; quand il a faim il fait le mort et attrape 
ainsi les oiseaux qui viennent picorer son corps. 


Sanglier 
Hauteur : 1 m Longueur : 1,3 m Poids : 600 kg 
Habileté : 1D Endurance : 2D +3 Force : 2D + 4 
Alimentation : Armure : 15 Arme D : Défenses 
Carnivore Masse : 4 бу 


Le sanglier ou cochon sauvage a un caractère irascible. Sa charge 
impétueuse renverse même les arbres. 


Salamandre 
Hauteur : 0,4 m Longueur : 0,8 m Poids : 15 kg 
Habileté : 1D + 3 Endurance : 2D Force : 1D + 3 
Alimentation : Armure : 20 Arme C : 
Carnivore Masse 1 бу Dents + venin 


La salamandre qui ressemble à un lézard ne peut être brûlée par le 
feu. Sa peau chatoyante et multicolore ne craint pas la chaleur. Mais 
son venin agit par contagion. Elle peut empoisonner un puits ou 
toutes les pommes dun pommier. 
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Rat / Vipère 


Tigre 
Hauteur : 1 m Longueur : 2,5 m Poids : 200 kg 
Habileté : Endurance : 2D Force : 2D + 4 
2D + 3 Armure : 10 Arme D + C: 
Alimentation : Masse: 1 6) Crocs + griffes 


Carnivore 


Le tigre est une des bêtes les plus rapides à la course et très féroce. 
Si un chasseur dérobe ses petits, il suit ses traces à toute allure. 
Pour se protéger, le chasseur sème des morceaux de miroir. Le tigre 
se voyant dedans croit y voir ses petits et perd un temps précieux 
avant de comprendre que ce n'est que néant. De miroir en miroir, les 
chasseurs peuvent s'éloigner sains et saufs. 


Міреге 
Diamètre : 0,02 т Longueur : 0,7 т Poids : 0,7 kg 
Habileté : 2D Endurance : 1D Force : 1D 
Alimentation : Armure : 2 Arme C + C: 
Insectivore Masse : 1 Q Dents + venin mortel 


Ce serpent est si féroce que la femelle tranche et avale la téte du 
mále pendant la conception. A la naissance, les petits déchirent le 
corps de leur mére pour sortir. C'est de tous d'aprés saint Ambroise 
l'animal le plus méchant. 
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ЕСНАМСЕ5 


Пи monde соппи 


es Européens ne connaissent alors qu’une très faible 

partie du monde habité. Au-delà des limites de la 

Méditerranée, de la mer Noire et du Proche-Orient la 

vision du reste du monde est très fragmentaire. Elle 
mêle légendes et réalités, mythologie et géographie. 

On connaît l’existence de l’équateur, des tropiques, des trois 
mers et des trois continents. Mais les extrémités du monde sont 
souvent mal connues. L'Europe septentrionale passe pour être 
le royaume des Hyperboréens. Ce peuple de sorciers vit dans 
les ténébres du Cercle des sept étoiles. L'océan Atlantique est 
parsemé d'iles mystérieuses, Faerie, Brasil, Stockafixa, ile du 
Bonheur et île des Sept Cités. 

A part le Maghreb et l'Egypte, le continent africain est lui 
aussi mal connu. Peuplé de pygmées, d'antropophages et 
d'hommes à téte de chien, il comprend de grands royaumes 
mystérieux, Ophir (ou Opar), le royaume de la reine de Saba. 
L'Asie, plus fascinante, a de grands foyers de civilisation, 
l'Inde, la Chine. Couverte de hautes montagnes, c'est le 
sommet du monde. C'est en Asie que se trouve, protégé par 
des pics infranchissables, un rideau de feu et une garde 
d'animaux monstrueux, le Paradis terrestre. 

Une chaíne de montagne, le Caucase sépare l'Asie d'est en 
ouest. Au nord se trouve le pays de Gog et Magog, peuplé 
d'Israéliens chassés par Alexandre. Au centre on situe le pays 
du Prétre Jean. Au sud s'étend l'Inde aux richesses fabuleuses. 
Au-delà se trouve le pays des Antipodes, habité d'étres 
monstrueux, cyclopes, hommes-fourmis, hommes sans téte, 


etc. 


On connaissait l'existence de nombreux peuples monstrueux 
dispersés aux confins des mondes connus, proches des 
ténébres extérieures. Le M.J. peut se servir des exemples qui 
suivent pour animer un récit de voyage ou peupler le brouillard 
des nuits sans lune quand les P.J. explorent des contrées 
lointaines et inconnues. 
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Monde connu / Monstres 


Amazones : peuple de femmes guerrières. Chaque année les 
Amazones enlèvent des hommes pour les fêtes de reproduction. 
Elles les tuent ainsi que les enfants mâles qui en naissent. Elles 
élèvent les filles dans cette tradition guerrière. 


Antropophages : peuple sauvage qui dévore ses ennemis ainsi 
que ses vieillards. 


Cumans : mangeurs de chair crue et de sang de cheval. 
Cyclopes : géants avec un seul œil au milieu du front. 
Cynocéphales : hommes à tête de chien. 

Ducars : hommes nains et bossus. 

Epiphages : hommes sans tête ayant le visage sur la poitrine. 


Femmes poilues : femmes qui engendrent des vieillards qui 
rajeunissent avec le temps. i 


Gymnosophistes : sages nus qui se suicident par le feu. 
Hommes à deux têtes 
Hommes aux yeux luisants 
Hommes à six mains 
Géants 
Nains 
Sirënes 
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Vitesse / Taxes 


Des voyageurs 


Comme de nos jours dans les pays pauvres, l’énorme 
majorité de la population vit et meurt sur son lieu de naissance. 
Une ville est proche si on peut y aller et revenir dormir chez soi 
avant le coucher du soleil. Autrement c’est un voyage. 

Mais un petit nombre de voyageurs se déplace sans cesse. Le 
roi et sa cour ne peuvent passer plus d’un mois dans le même 
lieu. Il est impossible de nourrir plus longtemps ce grand 
nombre d'inactifs. 

Messagers, ambassadeurs, receveurs d'impóts et magistrats 
royaux sillonnent le pays, de place en place. Ils croisent des 
marchands qui se rendent à la foire ou des évéques qui 
rejoignent un synode. Des groupes de pèlerins vont chercher la 
guérison ou l'illumination dans des lieux saints ou réputés 
magiques. Mendiants, clercs errants, jongleurs, voleurs, mon- 
treurs de bétes courent les noces, les foires, les tournois et les 
rassemblements religieux. 

Tous ceux qu'un crime, la misére, l'aventure chassent hors 
de chez eux mènent une vie vagabonde. Monastéres et abbayes 
leur offrent facilement l'asile. Des bandes armées de brigands, 
des proscrits et des conspirateurs hantent les foréts. Pour 
assurer la sécurité dont les autorités locales ne se soucient 
guére, les voyageurs se regroupent en caravanes. 


Des routes 


En dehors de la belle saison, les routes se transforment 
rapidement en marécages interdisant le trafic par charrettes. 
Ordinairement les paysans usent de chars à boeufs. Une 
nouveauté technique, le collier d'épaule, leur permet de tirer 
des charges beaucoup plus lourdes qu'à l'époque romaine. 

Il existe de nombreuses voitures à chevaux. Le voyageur 
pressé préfère se déplacer à cheval ou à dos d'áne accompagné 
d'une mule ou méme d'un chameau pour les bagages. Un 
convoi rapide parcourt 40 à 60 km par jour. Il faut compter 
vingt jours pour traverser la France. La vitesse moyenne d'un 
cheval ne dépasse guére 10 km/h, car il ne tient le galop que 
quelques minutes ; celle d'un homme à pied 4 à 7 km/h. 

Malgré les taxes, ou tonlieux, frappant à chaque carrefour les 
marchandises ou méme la circulation, les routes ne sont guère 
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entretenues. L’antique réseau romain résiste bien au temps et 
dans la forêt, chemins et sentiers ne manquent pas. Seules les 
villes les plus importantes entretiennent leurs voies d’accès ; 
car de tous les villages avoisinnants, les paysans approvision- 
nent le marché pour les clercs et les artisans. 
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Réseaux / Fleuves 


Des ponts et bacs 


Pour franchir les rivières et les fleuves, les ponts sont rares. 
Ce sont surtout d’ailleurs des ponts de bois branlants, des 
passerelles jetées sur des bateaux ou des bacs formés d’un 
plancher instable cloué entre deux barques. En l’absence de 
gué, le voyageur se confie à son cheval, ou tâche de nager, à 
plat-ventre sur son écu de bois. 
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Des voies d'eau 


Les marchandises pondéreuses (pierres, sable, grains, vin, Pn ui 
etc.) sont plutót transportées par voie d'eau. Les villes situées 2 —— 
au bord des fleuves sont les plus animées. Méme de petites 
rivières comme la Dordogne, l'Allier et le Cher véhiculent, à 


Age. 


Echanges 
150 


Lem Navigation 


111% 


тиг 


= Echanges 
151 


Du соттегсе 


Après la chute de l'empire romain, l'Europe doit pratique- 
ment vivre en circuit fermé. Chaque région se suffit à 
elle-méme pour les vivres comme pour les objets manufacturés 
les plus courants. De surcroît la clientèle capable d'acquérir des 
biens gráce à la monnaie d'or se limite, en Gaule, à quelques 
milliers de personnes, grands propriétaires, haut clergé, roi et 
fidéles de sa cour. 


Des marchandises 


Le commerce se restreint donc à l'échange de produits de 
luxe : épices et denrées exotiques (poivre, cumin, cannelle, 
clous de girofle, riz, dattes, olives, amandes, pistaches ou noix 
de muscade) ou matiéres précieuses aux noms évocateurs : du 
sud viennent par la Méditerranée les cuirs de Phénicie et les 
émeraudes d' Arabie, les vins de Gaza, les laines de Syrie et les 
grenats d'Asie Mineure ainsi que le papyrus d'Egypte si rare 
qu'il doit étre remplacé par le parchemin en peau tannée. 

Par les routes de l'est arrivent perles et diamants des Indes et 
soieries brodées d'or en provenance de Chine. 

Au nord les navigateurs frisons convoient l'ambre de la 
Baltique, le sel et les tissus. En échange la Gaule et les pays 
rhénans fournissent armes incomparables et esclaves robustes, 
huiles, vin et miel. 


Des ports 


Ce commerce de luxe va se poursuivre sans interruption 
durant tout le Haut Moyen Age. Sur la plaque tournante 
méditerranéenne, Marseille, Nice et Arles sont les ports les 
plus actifs. Les nouvelles routes maritimes créées par les 
industrieux marchands frisons assurent le trafic entre les iles 
britanniques et Bordeaux, Nantes, Rouen et Quentovic. 


Des commerçants 


Arrivée dans le port, la cargaison est entreposée, pesée et 
taxée par les agents du fisc, ou trésor royal. Puis on la met en 
vente aux enchéres publiques. Chacun peut l'acheter, particu- 
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lier ou représentant d’un puissant seigneur ou d’une riche 
abbaye. Mais la plupart du temps, il s’agit de revendeurs qui 
serviront d’intermédiaires. Il existe en effet des « grossistes » 
spécialisés dans la diffusion des produits importés. On en 
trouve dans toutes les cités sur les grands axes commerciaux. 
On les appelle des Syriens ; les communautés juives ou 
byzantines détiennent quasiment le monopole du commerce de 
luxe. 


Des usages 


N'importe qui peut se lancer également dans le commerce s’il 
posséde une mise de fonds initiale. П est toujours possible 
d'emprunter aux plus riches qui ne sont pas les marchands, 
mais leurs clients, les puissants barbares, les évéques ou, 
pourquoi pas, le roi. Mais si ce dernier condamne l'usure, il ne 
dédaigne pas de prendre au passage des intéréts « légitimes ». 

Le petit commerce portant sur des denrées d'usage courant 
(vin, sel, blé, volailles ou poissons) ne dépasse guére l'échelon 
local. L'absence de monnaie, littéralement « pompée » par les 
impóts divers, favorise le troc. 

Mais il suffit de l'occasion d'une guerre à laquelle doit 
participer tout homme libre pour qu'arrivent sur le marché 
quantité de produits, richesses pillées, armes et esclaves. C'est 
par centaines que saint Eloi rachéte les esclaves saxons et 
bretons que leurs guerres continuelles réduisent à ce triste sort. 
De méme les Slaves, divisés en une multitude de tribus hostiles, 
fournissent un tel contingent que leur nom (slave — esclave) 
remplace le mot latin « servus » ! 


De la monnaie 


L'économie mérovingienne est en pleine stagnation. Les 
richesses ne manquent pas, mais elles ne circulent plus. Par 
tous les moyens les puissants captent l'or et les matiéres 
précieuses pour agrandir leur trésor. Leur soif d'or est si grande 
que le peuple en est réduit au troc tant la monnaie est rare. 

L'unité de base de la monnaie est la méme que sous 
l'empire : le sou d'or. Adopté par les Germains, il est utilisé 
dans toute l'Europe. Il existe également des demi-sous et 
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surtout des tiers de sou appelés triens. On commence à utiliser 
des pièces d’argent, les deniers, dont la valeur est douze fois 
inférieure au sou d’or. La valeur de ces pièces est censée être 
celle du poids de métal qui les compose. En fait leur pureté et 
leur poids sont très variables. Un sou pèse en théorie 4,548 
grammes depuis Constantin, mais il atteint rarement 
4 grammes ; le triens, lui, pèse d’ordinaire moins de 
1,2 gramme, qui est aussi le poids du denier d’argent. 


De sa fabrication 


Les rois mérovingiens ne battent pas monnaie à leur effigie. 
Les riches confient au gré de leurs besoins de vieilles pièces, 
des bijoux à des ateliers locaux de monétaires ou à des 
orfèvre itinérants. Ceux-ci fabriquent alors des pièces d’or à 
l'effigie de l'empereur byzantin ou ornées de motifs géométri- 
ques, animaliers ou religieux, selon leur fantaisie. 

La fausse monnaie n’est pas rare ; on appelle ainsi des pièces 
qui ne contiennent qu’un alliage de métal précieux. Pour 
évaluer la valeur d’une pièce, les gens ont l’habitude de la 
mordre légèrement : si le sou n’est pas suffisamment malléable, 
il est vraisemblable qu'il n'est pas fait d’or pur. Pour éviter се 
désagrément, les comtes qui sont chargés de récupérer les 
impóts ont l'habitude de faire fondre immédiatement en lingots 
les piéces d'or qu'ils récoltent. 

Le pouvoir d'achat de la monnaie est énorme. On en voit en 
réalité fort peu la couleur. Le sou d'or sert plutót d'unité de 
compte pour établir la valeur d'échange : il faut deux vaches 
(1 sou chacune) pour obtenir un bœuf (2 sous), un cheval 
(6 sous) s'échange contre trois bœufs, etc. 

Quand il apparaît, l'or circule toujours dans le méme sens : 
aprés une bonne récolte, un paysan parvient à vendre le surplus 
un tiers de sou ; cette fortune lui permet d'acheter un fer de 
lance au forgeron pour équiper son fils obligé de partir à la 
guerre (le manche de la lance et le bouclier d'osier seront, bien 
sür, confectionnés par le paysan lui-méme) ; le forgeron, trop 
sollicité par la guerre, paiera cette année en piéces d'or le 
matériel qu'il devrait fournir à son seigneur pour sa protection ; 
cela enrichira la dot de la fille du seigneur qui va épouser le fils 
d'un puissant baron ; ce dernier pourra donner à l'évéque une 
forte somme pour construire une église et assurer le salut de 
son áme ; l'évéque, un saint homme, affranchira avec l'argent 
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une troupe d’esclaves saxons ; le marchand, imprudent, sera 
rançonné par une bande de brigands ; le trésor des brigands 
sera confisqué par le comte ; celui-ci enverra les impôts au 
roi... Et le petit < triens > d'or du paysan, fondu et transformé 
en parure de reine, ne quittera sans doute plus le trésor royal. 


Des techniques artisanales 


De la tradition 


Contrairement aux idées reçues, de nombreux progrès 
techniques sont réalisés dés le Haut Moyen Age, presque une 
« révolution industrielle ». Certes bon nombre de techniques 
du monde antique se perdent telles que les canalisations d'eau 
chaude ou certaines céramiques... mais la plupart des outils 
traditionnels subsistent, l'araire et la quenouille, le fuseau ou le 
métier à tisser. D'une génération à l'autre se transmettent les 
outils et la poterie, les secrets d'architecture et les recettes de 
cuisine. 


Des inventions 


Les invasions germaniques ont bouleversé l'ordre établi, 
provoquant des récessions sur les plans politique, juridique ou 
économique. Par contre pour ce qui concerne la technologie et 
l’art militaire, ceux qu'on appelle les Barbares apportent un 
certain nombre d'innovations capitales. 

Les aciers trempés obtenus par des techniques et un type de 
fours nouveaux, ont une robustesse et un tranchant inéga- 
lables ; appliquées d'abord aux armes puis aux outils ces 
inventions vont bouleverser la vie quotidienne. 

De méme l'usage du joug et du collier d'attelage permet aux 
chevaux et aux bœufs de tirer des charges dix fois plus lourdes 
sans étre étranglés par une sangle comme dans le monde 
antique. L'attelage en file, la ferrure, l'étrier vont révolution- 
ner l'agriculture, le commerce et la guerre. 

Plus tard des inventions comme la brouette, le rouet, le 
vilebrequin, l'engrenage et la roue dentée pour l'artisanat, le 
gouvernail, les voilures mixtes capables de remonter le vent, 
l'écluse à sas, la boussole, l'astrolabe pour la navigation, 
l'horloge à poids, les pompes et les lentilles correctrices pour la 
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vue, les moulins à vent empruntés aux Arabes et la vis sans fin 
redécouverte après Archimède, montrent bien que le Moyen 
Age est loin d’être cette période obscurantiste qu’on s’est 
longtemps complu à décrire. 

Une meilleure utilisation des forces de la nature, vent, rivière, 
océan, animaux, allait ainsi mettre fin au plus grand fléau 
hérité de l’antiquité, l’esclavage. 

Malgré les fréquents déplacements de personnes, l’absence 
de moyens d’information et l’attachement éternel des popula- 
tions aux méthodes traditionnelles ne favorisent pas la 
diffusion des nouvelles techniques. Ainsi la charrue à roue 
inventée par les Germains n’est employée pour l’agriculture 
qu’au nord de la Loire et surtout dans les régions rhénanes. En 
Aquitaine et en Provence, où les Francs prennent le pouvoir 
politique mais ne colonisent pas, on reste fidèle à l’antique 
araire du monde romain. 


Du forgeron 


Dans ce monde replié sur lui-même chaque domaine rural 
possède ses propres artisans. S’il est libre sur sa /епиге, un 
forgeron doit à son seigneur un certain nombre de pointes de 
lances ou de flèches à livrer chaque année. Le bon artisan est 
rare. Il peut facilement fort bien vivre en voyageant, réparant 
çà et là les épées et les socs de charrue. 

Quand on le voit travailler le métal en fusion, auréolé de 
gerbes d’étincelles, on le regarde comme un magicien. Il arrive 
même qu’on lui amène des malades. Allongés sur l’enclume, ils 
voient avec terreur le marteau arrêter sa course juste au-dessus 
de l’endroit affecté. Nul doute alors que le démon responsable 
de la maladie ne s’enfuie aussitôt ! 


Une légende nordique 


Une < saga > scandinave nous conte les exploits de Weiland 
le forgeron qui destinait une épée à son roi : 

« Elle est bonne », dit le roi en brandissant la grande épée. 

« Pas encore assez, je peux la rendre meilleure » répondit 
Weiland. 
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A la lime, il réduisit l'épée еп copeaux et les méla à de la 
farine. Weiland fit manger ce mélange à de petits oiseaux, puis 
recueillit leurs excréments. Les faisant fondre, il en forgea une 
nouvelle épée plus petite que la précédente. Il emmena le roi à 
la rivière et jeta dans l'eau un flocon de laine. Quand le flocon 
porté par le courant rencontra l'épée que Weiland avait plongé 
dans la riviére, il fut tranché de maniére aussi lisse que le 
courant lui-méme. 

« Maintenant, elle est assez bonne pour toi ! », dit Weiland 
au roi... 


INVENTION 


Les personnages-joueurs sont, par nature, d'éternels errants. 
A la faveur de leurs nombreux voyages, que d'occasions de 
découvrir des techniques nouvelles ! Из peuvent méme < inven- 
ter » des outils révolutionnaires. Participer à cette « quéte du 
savoir » est autrement excitant que la recherche de sempiternels 
trésors ! 

Le Maitre de Jeu doit alors prendre garde que ces « trou- 
vailles » ne soient trop anachroniques et mettent en péril la 
vraisemblance du récit. A charge pour lui de se documenter sur 
cette période passionnante et mal connue. 

II n'est pas invraisemblable, par exemple, qu'un P.J. poussé 
par la nécessité « invente », pour franchir un obstacle, le saut à 
la perche. Aussi bien, si un voyage l'entraine jusqu'en Chine, un 
groupe d'aventuriers peut-il rapporter de la poudre à canon. 
Organiser alors un feu d'artifice pour émerveiller un prince ou, à 
la limite, faire sauter une muraille ne pose pas de probléme. Par 
contre la fabrication d'une arquebuse ou d'un canon impliquerait 
de nombreuses innovations. Ce brutal perfectionnement de 
l'artisanat serait tout à fait invraisemblable avant Charlemagne. 

Tout en encourageant l'esprit d'invention, le M.J. doit savoir 
trancher et refuser le « n'importe quoi ». D'ailleurs si le P.J. n'a 
pas atteint un haut niveau dans la compétence qui correspond 
au domaine de son invention, il est préférable de limiter les 
découvertes à ce qu'un voyageur curieux aurait pu apprendre 
d'un peuple plus avancé. 
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Des technigues de forge 


Les épées franques sont les meilleures du monde. L'áme de 
l'épée est < damassée > : formée d'une alternance de tiges 
d'acier et de fer doux, elle est étirée, torsadée puis martelée à 
la forge. L'artisan soude ensuite le tranchant en fer pur, le 
meule et le polit ; il trempe enfin l'épée dans un bain d'acide 
qui dévoile un marbrage en chevrons dü à l'alternance de 
teintes de l'acier sombre et du fer plus clair. 

Les techniques germaniques ont atteint une perfection qu'on 
aurait du mal à égaler de nos jours. Pourtant le métal est 
encore trés rare. L'un des miracles de saint Benoit, fondateur 
d'un des premiers ordres monastiques fut de faire remonter du 
fond d'un étang un simple fer de Бесһе... 


Des orfèvres 


Si le forgeron est estimé, l'orfévre l'est bien plus encore. Le 
prix à payer pour son assassinat est égal à celui d'un comte. Il 
manipule en effet le bien le plus précieux pour les grands de ce 
temps, l'or. Cet or si abondant en Gaule, au temps de César, 
semble avoir disparu tant il circule peu. C'est l'appétit des 
puissants plus que l'épuisement des mines qui en est respon- 
sable. 

Des trésors considérables sont amassés. 

L'orfévre a la charge de les transformer selon les besoins du 
moment. Il va marteler le lingot qu'on lui a confié pour le 
réduire à une feuille de quelques dixiémes de millimétres 
d'épaisseur. Il sait mélanger l'or à l'argent, l'argent au cuivre, à 
l'étain ou au plomb en gardant l’appareure du métal pur. Ainsi 
son maítre pourra-t-il éblouir ses amis avec sa vaisselle d'or ou 
se couvrir de bijoux étincelants. 

Calculant au plus juste et grattant minutieusement, l'orfévre 
prend sa part de métal au passage. Un orfévre honnéte est 
rarissime. Un jour le roi Clotaire confia une grosse quantité 
d'or à un artisan pour lui confectionner un tróne. Avec l'or qui 
lui avait été pesé de la maniére habituelle, l'orfévre fit pour le 
roi non pas un seul, mais deux trónes ! Il n'avait rien gardé 
pour lui. L'affaire fit grand bruit et l'orfévre devint un proche 
conseiller du roi, puis de son fils, Dagobert. Il faut dire que 
cette perle rare était le bon saint Eloi ! 
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Des bijoux 


Les bijoux mérovingiens, colorés et rutilants sont ornés de 
symboles chrétiens (croix, poissons) ou de motifs animaliers 
stylisés (aigles, dragons...). Ils sont destinés à porter chance à 
leur propriétaire autant qu’à en mettre plein la vue. 

Ils sont parfois moulés en métal massif plus ou moins pur. La 
technique la plus répandue, inventée par d’habiles artisans 
barbares, est le cloisonné. La surface à orner est couverte de 
fines cloisons métalliques à l’intérieur desquelles on dispose des 
gemmes, grenats, améthystes ou simples cabochons de verre 
coloré. Ainsi а été réalisé la broche en forme d'aigle. 


Des vétements et parures 


On a depuis longtemps abandonné la toge peu pratique hors 
des climats méditerranéens. Le costume gaulois plus adapté à 
une vie active est revenu à la mode. Les pantalons étroits 
(braies ou bragues) sont noués sur le mollet par les lacets des 
sandales ou des brodequins cloutés. Le bas peuple porte des 
sabots de bois ou va souvent pieds nus. Par-dessus le linge de 
corps on enfile une tunique à manches longues ou courtes. En 
hiver on se protége d'un manteau sans manches de longueur 
variable ou d'une couverture de laine attachée aux épaules à 
l'aide d'une fibule. Les vétements des riches sont de soie ou de 
toile de lin, les pauvres se contentent de laine rude ou méme de 
peaux de bétes. 

Les costumes germains, souvent doublés de fourrures, 
intérieures ou apparentes, marient les couleurs les plus riches : 

« Tuniques de soie d'une blancheur de lait, manteaux 
écarlates, verts ou bleu saphir, brodés de teintes contrastées, 
bandes molletiéres rouges. » 

Ils s'agrémentent de nombreux accessoires, ceintures à 
boucle de bronze, fibules d'or, bracelets ornés de pierreries, 
colliers d'ambre. Jusqu'aux armes qui pour les plus riches sont 
incrustées de gemmes, aux gardes finement torsadées d'or fin. 


Des vétements féminins 


Les femmes ne sont pas de reste pour ce qui est des couleurs, 
hormis les veuves vouées au noir ou les nonnes en robe 
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blanche. Les costumes sont de facture plus proche des 
traditions romaines : ипе chemisette de toile, ипе tunigue а 
manches courtes ou longues, qui sarrête à hauteur du genou, 
un grand châle fixé aux épaules. Les cheveux tressés sont 
souvent recouverts d’un foulard ou d’un voile serré au front. 

Pour les grandes occasions une tunique de soie ouverte sur le 
devant et tombant jusqu'aux pieds vient s’ajouter au tout ; elle 
est serrée à la taille par une large ceinture sur laquelle on 
accrochait des objets usuels : peigne, briquet à silex, cure- 
oreille. Les jambes sont couvertes de sortes de bas de laine 
tenus par une jarretelle ой viennent s'attacher deux laniéres de 
cuir qui s'entrecroisent autour du mollet jusqu'à une bouclette 
métallique sur le botillon. 

Des quatre fibres dont on tire tous les tissus, laine, lin, soie et 
coton, seul ce dernier est peu utilisé car il ne convient pas au 
rude climat de l'Europe du nord de la Méditerranée. Il est à 
remarquer que, dés le 6° siécle, l'empereur byzantin Justinien 
réussit à voler aux Chinois le secret des vers à soie. 
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MATÉRIEL 


A l'aube du Moyen Age, l'étiolement du commerce et le déclin 
de la civilisation provoquent un repli sur soi dans les régions. 
Chacun se veut autosuffisant et fabrique lui-même les objets ou 
vétements dont il peut avoir besoin dans la vie de tous les jours. 
II n'y a pratiquement pas d'échanges de monnaie, méme 
dans les villes. 

Les joueurs peuvent équiper librement leur personnage qui 
vient d'étre créé en vétements, à condition de ne pas choisir les 
plus coûteux et les plus élégants. ІІ пе posséde pas d'armure ni 
méme de casque. Par contre le guerrier peut se choisir une arme 
parmi celles qui sont proposées ainsi qu'un bouclier ou une 
douzaine de fléches. De méme le musicien ou l'artisan peuvent 
se choisir un instrument ou un outil. 

Les P.J. sont de condition libre, mais ne possédent ni esclave 
ni bétail. Pas méme un cheval. Les occasions ne manqueront 
pas de s'en « procurer » un au cours de leurs aventures. S'ils ne 
souhaitent pas les prendre de force, il leur sera possible de les 
obtenir, en les troquant contre d'autres objets, des services 
rendus ou des corvées effectuées. 

Le troc est une action comme les autres (voir p. 227), sous la 
compétence Marchandage. 

Pour connaitre le nombre de dés à lancer, le M.J. se reporte à 
la table suivante. 


Valeur subjective des objets échangés 


PNJ 


PRÉCIEUX 
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Communication 


Les P.J. peuvent s'équiper comme ils le désirent en petit matériel si 
le M.J. le permet. || devra veiller que l'encombrement des 
personnages ne soit pas extravagant pour des aventuriers le plus 
souvent en voyage. || doit aussi rappeler de temps en temps qu'un 
étre humain n'a que deux mains et qu'il est rigoureusement 
impossible de tenir à la fois une lampe et une épée et d'espérer 
pouvoir tirer des fléches, soigner un compagnon ou s'emplir les 
poches de piéces d'or en méme temps. Par la suite, si certains objets 
de premiére nécessité sont consommés (torche, nourriture, etc.), il 
faudra que les P.J. se fournissent comme ils l'entendent au cours du 
scénario. S'ils désirent se procurer un objet qui n'est pas dans la liste 
suivante, ils peuvent le faire avec l'accord de leur M.J. 


30 m de corde 
10 m de ficelle 
torche 

lampe 

bouteille d'huile 
miroir métallique 


papyrus 
parchemin 
plume 
abaque 
boite 

sac 


Véhicules 


besace 
bourse 
croix de bois 
chapelet 
eau bénite 
amulette 
sel 

pain 
gourde 
biére 
cidre 

vin, etc. 


On trouve de nombreuses sortes de chariots dont la vitesse est 
fonction de l'attelage. Leur charge utile et leur vitesse se trouvent 
augmentées par l'invention récente du collier d'épaule qui n'étrangle 
pas le cheval ou le boeuf de trait. 


Carpentum: chariot à bœufs très utilisé par les < rois fainéants >. 


Carruca : char lourd attelé à des bœufs ou des chevaux. 

Plaustra : idem. 

Rheda : voiture légère tirée par quatre chevaux de front. 
Matériel 


167 


Armes 


Maniabilité * 


C à D facile 

C à D facile 

C à D difficile 
C à D difficile 
C à D difficile 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 


C 


dague 
poignard 
coutelas 
scramasax 
cimeterre 
glaive 

épée courte 
épée longue 
spathe 


Armes blanches 


ттооттоо 


C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 


javeline 
angon 
framée 
épieu 
lance 
harpon 


bâton 
gourdin 
masse 
fléau ` 
marteau 


C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D difficile 
C à D moyen 


Е& кы) 


* C à D : Combat à distance. 


scramasax 


«C C — $ume 


glaive 


bem ( ——— > 


épée courte 


— ye 
scramasax 
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Armes 


Matériel 
169 


serpe 
hachette 
faux 
francisque 


filet 
fronde 

fouet 

lasso 

arc court 

arc hun 

arc long 
arbalète picte 
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Nom de l'arme 


"ef 


C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D facile 

C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 


C à D difficile 
portée 100 

C à D difficile 
C à D moyen 
portée 225 m 
portée 550 m 
portée 275 m 
portée 250 m 


Maniabilité * 
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Armes / Armures 


Armures 


Habillement Protection Encombrement| Chaleur | Masse (en kg) 
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1. Broigne. 2. Besant. 3. Jaseran. 


Résistance des matériaux : 

Verre : 1, terre cuite : 2, émail : 3, peau : 3, cuir : 7, fourrure : 9, écailles : 5, 
plumes : 4, bois tendre : 5, bois dur : 10, pierre friable : 8, pierre dure : 20, 
métal tendre : 25, métal dur : 30. 

Ce chiffre à interpoler représente la résistance d'une surface de 5 cm”. 
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Vêtements 


Les vêtements sont généralement confectionnés à la maison ou 
dans les ateliers collectifs des seigneurs ruraux. lls sont tous d'une 
coupe assez semblable (voir p. 162). C'est la qualité du tissu qui fait 
la différence. Le P.J. qui souhaite un habit plus riche, peut l'obtenir à 
sa création si c'est là son seul matériel. C'est le premier 
investissement à faire pour un marchand. Sinon il faut se procurer 
suffisamment de tissu de son choix et faire exécuter le travail par un 
tailleur en ville ou un personnage qualifié. 


Coiffes 


| y a peu de représentations de couvre-chefs dans l'Europe 
pré-carolingienne. Les hommes allaient plutót téte nue, la chevelure 
en chignon sur la téte, la nuque rasée. On trouve parfois des 
cheveux courts, plus souvent mi-longs. Au plus une bandelette dont 
les pans flottent dans le cou enserre les cheveux. Les jeunes filles 
laissent leur chevelure libre et les femmes mariées portent chignon, 
parfois entrelacé de fils de perles ou de pierreries si le rang du mari le 
permet. 


Chemises 


Les chemises de lin, de laine, plus rarement de soie sont souvent 
portées l'une par-dessus l'autre. 


Aube : simple robe droite sans manches. 

Camisia : tunique fine portée sous la chemise. 

Chlamyde : toge d'apparat d'origine byzantine. 

Colobe : tunique à manches courtes portée par les paysans. 
Dalmatique: tunique à manches larges. А 
Gonelle : tunique à manches longues et courtes qui descend 


jusqu'aux genoux. 
Gants 


Il existe des gants de toutes sortes en laine, lin, coton, soie et cuir. 
On trouve aussi des moufles et des mitaines. 


Robes 


II y a peu de formes de robes différentes. Elles se caractérisent 
plutót par leur tissu et leurs couleurs. 
Stola : robe longue, blousant à la taille, serrée par une ceinture. 
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Costumes 


Pantalons 


Les pantalons sont revenus а la mode сотте аи temps des 
Gaulois. 


Bas : de tissu ou de laine, ils sont fixés par des 
jarretières. 
Braies : pantalon gaulois serré au genou ou à la cheville. 
Chausses : bas de laine ou de cuir qui couvrent la jambe. 
Pantalon court : serré jusqu'au genou, il se porte avec des bottines 
lacées. 
Manteaux 


Les manteaux sont en laine ou en fourrure. ІІ5 sont maintenus par 
une broche ou une fibule et comportent parfois une capuche. 


Casula : manteau de forme circulaire. 

Pallium : manteau de laine de forme rectangulaire. 

Palla : longue écharpe de femme. 

Mafors : grand voile fixé sur la téte et couvrant tout le corps. 

Ricinum : voile porté comme un turban. 

Saie : petit manteau court ne couvrant que les épaules. 
Chaussures 


Les chaussures de cuir grossier, tanné avec le poil de la béte, sont 
ouvertes sur le dessus et fermées par des lacets ou des laniéres qui 
s'enroulent autour du mollet. 

Les fines bottines des femmes sont faites de cuir plus souple orné de 
dessins. Elles sont fermées par une languette sur le coup-de-pied ou 
fixées au genou par des bandelettes. 


Brodequins: souliers montants lacés sur le dessus du pied. 


Heuses : chaussures fines de ville. 
Sandales : nouées à la cheville. 
Tibiales : guétres maintenues à la jambe par des bandelettes. 
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HABITATION 


Dans les campagnes 


e matériau de construction le plus répandu dans toute 
l'Europe est bien sûr le bois. Les plus pauvres 
construisent eux-mémes leurs maisons ; il s'agit de 
cases fort rudimentaires, de forme ronde ou rectangu- 
laire, dont les dimensions sont modestes (moins de sept 
métres). Un muret bas de pierres mal dégrossies jointes à la 
glaise sert de fondations. On éléve ensuite un mur de planches 
soigneusement ajustées surmonté d'un toit de feuillage ou de 
chaume qu'on renouvelle périodiquement. 

La plupart des maisons paysannes n'ont pas de fenétres ou 
trés petites car on craint autant le soleil en été que le froid 
l'hiver. 


Des annexes 


En dehors de la maison principale, les paysans les plus aisés 
ont quelques dépendances : cave à vin, grenier à grain, grange 
pour le blé, hangar à foin, étable, créche et porcherie pour les 
bétes d'élevage qu'on fait parfois entrer l'hiver dans la maison 
pour bénéficier de leur chaleur. 

Ces masures habitées par des paysans libres, ou colons, sont 
souvent regroupées en villages (vici). On y trouve fréquem- 
ment une église, également en bois, et parfois un forgeron et 
quelques ateliers collectifs. ° 


Des défenses 


Pour garantir la sécurité, le village est généralement entouré 
d’une levée de terre surmontée d’une palissade. Parfois un 
homme, habile au combat, assure la défense du vicus avec 
Paide de quelques compagnons à la large carrure. Il devient 
vite le chef du village, entretenu et respecté par ceux qui 
travaillent aux champs. Attirés par sa réputation, de nouveaux 
hommes libres viennent se placer sous sa protection. Le village 
s'agrandit. 
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Campagnes / Défenses 


On creuse un fossé circulaire dont la terre serta élever une 
muraille encore plus haute. Une rivière proche est détournée 
pour remplir le fossé. Dans cette « douve » оп élève du 
poisson. Les ponts de bois qui la franchissent peuvent être 
relevés pendant la nuit. Au centre du village se dresse un solide 
donjon de bois juché sur une motte. Le seigneur et ses proches 
habitent cette construction assez vaste pour accueillir au besoin 
tous les villageois. 


Des villas 


Les guerriers francs les plus puissants et les sénateurs 
gallo-romains proches du pouvoir royal habitent encore les 
élégantes villas bâties sous l'empire. Au milieu des pâturages et 
des champs cultivés, elles cachent leurs stucs et leurs colonnes 
de marbre derrière une haute muraille de moellons ajustés dont 
les tours sont garnies de ballistes. 

Sous les tuiles de bronze de ces palais règnent toujours 
l'harmonie et le confort : 

piscine glacée et bains chauds, grandes fenêtres, mosaïques 
et tentures brodées d’or. 

Autour de la demeure du maître, sont rassemblés les ateliers 
privés (forge, poterie, tissage) les granges et les étables, le 
moulin et les cases des esclaves qui exploitent les meilleures 
terres du domaine, la réserve. Le reste des terres est loué à des 
paysans libres en échange d’une partie de leur récolte et de 
corvées. 

Mais beaucoup de ces villas, pillées par les barbares, 
n'offrent plus au voyageur que le spectacle de ruines et l'abri 
d'un mur calciné. On ne construit plus de semblables 
demeures. Les carrières de pierres qui restent actives dans les 
régions romanisées fournissent surtout les commandes de 
monuments religieux. Les maçons compétents, rares et fort 
recherchés, voyagent de ville en ville, de monastéres en 
évéchés. 


Des monastéres 


Au cœur de la forêt déserte, les moines défrichent et 
construisent de leurs mains leur monastére. A l'intérieur de 
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linévitable enceinte protectrice, les bicoques des moines 
encadrent quelques bátiments < en dur > : le parloir ой ont lieu 
les visites et oü se terrent les excommuniés, l'hótellerie qui 
accueille les voyageurs, l'oratoire et le cloître pour les prières et 
les méditations. En dortoir ou dans sa cellule individuelle, 
chaque moine possède une paillasse où il dort tout habillé car il 
doit se lever plusieurs fois dans la nuit pour chanter des prières. 
Dans le grand réfectoire, tous mangent silencieusement pour 
entendre la lecture de l'Evangile. Si l'on ajoute à cela les 
bátiments agricoles, granges, moulin, pressoir, on voit qu'au fil 
du temps le désert s'est transformé en petite ville. 


Dans les cités 


Depuis les invasions barbares du 4° siècle, les cités gallo- 
romaines se sont repliées sur elles-mémes. On a hátivement 
détruit les temples paiens pour ériger de hautes murailles 
hérissées de tours de guet. Les villes ont rétréci au point que 
pour certaines, on pourrait parler de cháteaux forts. Devant 
l'urgence des menaces, on a paré au plus pressé. La partie 
enclose de murailles dépasse rarement dix hectares ; les 
habitants des faubourgs, ou suburbia, pouvaient s'y réfugier en 
cas de besoin. 


Des citadins 


Une population de clercs et d'artisans s'entasse à l'intérieur 
de l'enceinte dans des maisons de bois. Il y a peu de bátiments 
de pierres, vestiges de l'Empire (thermes, basiliques paiennes 
reconverties ou palais) ou nouvelles églises. i 


Des églises 


Оп n'a jamais sans doute bâti autant d'églises qu'à cette 
période. Le plus souvent en bois, mais parfois en pierre, la 
plupart des édifices restent de dimension modeste: une 
quinzaine de mètres pour les plus hauts, cinquante mètres de 
long au maximum pour une largeur de vingt métres. Surmonté 
d'une tour, à l'ouest, oü sonnent les cloches, et d'une autre 
au-dessus de l'autel, le toit est recouvert de tuiles de cuivre ou 
de plomb. 
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| Moines / Clerc / Edifices 
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Selon la coutume mérovingienne, les bâtiments religieux 
vont par trois : une basilique dédiée à un saint patron local, une 
église Notre-Dame et un baptistère. 

Tous les édifices sont baignés de la lumiére du soleil qui entre 
par les nombreuses fenétres. Sont ainsi mises en valeur les 
magnifiques fresques polychromes, les dorures et les tentures 
orientales qui les décorent richement. 


Des palais 


Les riches occupent encore de vastes palais gallo-romains. Il 
reste quelques insulae, immeubles de plusieurs étages, en fort 
mauvais état. Ainsi, lors d'un banquet, le duc Beppolène et ses 
convives manquent de passer à travers le plancher rongé par les 
années d'un immeuble d'Angers. 


De la voirie 


Quand ils existent encore, les complexes systémes d'adduc- 
tion d'eau des Romains (aqueducs, canalisations, égouts) sont 
mal entretenus. Les rues, encore tracées perpendiculairement, 
sont envahies par le crottin et les détritus. Chiens, poules et 
cochons vaquent en liberté. Les piscines (impluvia) des maisons 
romaines servent d'abreuvoirs et les parcs sont transformés en 
champs cultivés. 

A l'intérieur des cités fortifiées, les maisons de bois 
prédominent. Leur construction est semblable à celles des 
campagnes. 

Des incendies ravagent réguliérement ces masures de bois 
aussi vite reconstruites qu'elles ont été détruites. C'est le péril 
le plus redouté des citadins ; pour écarter la foudre, on 
accroche des amulettes au-dessus de la porte, ou l'on y peint 
des croix et de pieuses inscriptions. 


De l'aménagement intérieur 


L'énorme majorité des maisons se compose d’une seule pièce 
où l’on reçoit, dort, fait la cuisine. Le sol est le plus souvent en 
terre battue, parfois dallé ; quand il y a un étage, un plancher 
de bois fait également office de plafond. 
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Rues / Maisons / Meubles 


En уШе, les demeures du peuple ne sont guère différentes. 
Les artisans possèdent parfois une maison à étages : l'atelier- 
boutique est au rez-de-chaussée, éclairé par une grande fenêtre 
recouverte de papier huilé ou seulement garnie d’un grillage 
d’osier. On la ferme soigneusement le soir avec des volets de 
bois plein. 

Au premier étage, reliée directement à la rue par un escalier 
droit, la salle à tout faire. Quand il y a un second étage avec 
quelques chambres et un grenier, on le rejoint par un escalier 
en colimaçon intérieur ou qui donne dans la cour intérieure. Le 
plan de la maison est généralement de forme rectangulaire ; le 
plus petit côté est celui de la rue. 


Des commodités 


Aucune de ces maisons n’est équipée de canalisations d’eau 
dont l'usage s'est perdu depuis l'époque romaine. Il faut aller 
chercher l'eau au puits ou à la fontaine la plus proche. En ville 
des porteurs d'eau vantent à grands cris leur marchandise. Pas 
non plus de tout-à-l'égout, on jette les ordures dans la rue oü 
cochons et volailles qui vaquent en liberté se chargent de faire 
disparaître l'essentiel. Les jours de fête les rues se couvrent de 
jonchées de pailles et de fleurs odorantes pour accueillir les 
visiteurs « comme chez eux » ; on sort pour l'occasion les 
tapisseries qui recouvrent les murs des maisons. C'est alors en 
plein air qu'on dresse la table à tréteaux utilisée pour les repas. 


Du mobilier 


Le mobilier est des plus sommaires : un ou plusieurs coffres, 
munis de serrures, oü l'on roule les vétements ; une fois 
fermés, ils servent de siéges, et sont parfois munis de dossiers. 
Le plus souvent on utilise pour s'asseoir des bottes de paille que 
les plus riches recouvrent de tissus. Chez les seigneurs on 
trouve une chaire à deux places. 

Pour la cuisine, un trépied sur l'àtre permet de poser la 
marmite de terre cuite. Les marmites et poéles d'airain sont 
rares et fort chéres. Une louche, quelques assiettes de terre 
cuite, un pilon et un mortier pour faire les sauces, voilà pour les 
ustensiles indispensables. Il faut ajouter une cuve à lessive, un 
tonneau pour le vin, un charnier pour le lard, une hache, un 
seau, parfois une pelle et un balai de branchages. 
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Chacun est maître chez soi et possède un four pour faire son 
pain, élève des abeilles pour le miel, des volailles et des 
cochons pour la viande qu’on sale pour la conserver. On lave 
son linge en famille, porte son raisin au pressoir communal et, 
après avoir retiré la part du seigneur, on remporte son vin pour 
l’année. 

Seules quelques vieilles familles d’aristocrates gallo-romains 
conservent tant bien que mal leurs traditions de luxe et de 
confort : lits semi-circulaires et tables rondes pour les repas, 
secrétaires pour ranger papiers et pièces d’or, buffets, coffres 
variés, escabeaux, chaises et tabourets. Les Francs se conten- 
tent de manières plus rustiques et l’Eglise, d’ailleurs, n’encou- 
rage guère le bien-être et la douceur de vivre. La richesse 
ostentatoire d’une vaisselle d’or ou de tentures chatoyantes 
fascine plus les nouveaux maîtres barbares qu’un art de vivre 
démodé. Quand un seigneur franc occupe une villa, les 
mosaïques sont recouvertes d’une litière de feuillages et quand 
le « chauffage central » des Romains ne fonctionne plus, on 
traîne un brasero de pièce en pièce. 


De la nuit 


Quand vient la nuit un très grand lit accueille le seigneur, sa 
dame et leurs enfants tandis que les fidèles et les serviteurs 
dorment autour d’eux, à terre ou sur des bancs. Les lits 
moyenâgeux sont prévus pour une demi-douzaine de personnes 
(tel celui des sept filles de l’ogre dans le Petit Poucet). Une 
paillasse recouverte d’une couette en plumes et de couvertures 
de fourrures pour les plus riches, une simple caisse à foin.le plus 
souvent. 

Seuls les moines ont droit à une couche individuelle. Ils y ont 
si froid qu'ils dorment tout habillés, prêts à se lever plusieurs 
fois dans la nuit pour les prières. Grâce à la chaleur humaine 
dégagée, la plupart des gens dorment nus. 


De l'éclairage 


On trouve de moins en moins de lampes à huile à méche de 
papyrus ; les cierges en cire d'abeille étant réservés plutót aux 
églises — pour éclairer, honorer un saint ou calculer l'heure des 
priéres — les grands comme les humbles reviennent à la bonne 
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Meubles / Nuit / Froid 


vieille torche de pin. Les plus délicats font usage d’encens pour 
en adoucir la fumée. 


Du froid 


Pour isoler du froid, le sol est recouvert de paille ou de joncs 
que l'on renouvelle plusieurs fois par an. L'átre est générale- 
ment au milieu de la piéce et la fumée s'échappe, parfois par un 
trou, mais, le plus souvent, à travers le feuillage ou le chaume 
du toit. Dans les cháteaux, une invention nouvelle, la grande 
cheminée de pierre, permet à quelques personnes de se tenir au 
chaud, l'hiver, sur les bancs de pierre installés de part et d'autre 
sous le grand manteau. Chez les plus riches, des fourrures par 
terre et des tapisseries au mur protègent du plus grand défaut 
des demeures médiévales, les courants d'air. Mais méme dans 
les cháteaux la piéce de séjour unique est de rigueur. 
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SOCIÉTÉ 


Des puissants 


endant cette période, au hasard des successions et des 
intrigues, la Gaule est fragmentée par des frontières 
mouvantes. Le roi lui-même ne reste pas en place. La 
meute de courtisans qui l'accompagne dans tous ses 
déplacements dépasse rapidement les possibilités d’approvi- 
sionnement locales. La cour doit se transporter d’un château à 
l’autre, avec le trésor royal qui grossit sans cesse. 

Car le roi ne fait que prendre, il accumule un trésor qu’il ne 
redistribue pas, encaisse les impôts directs ou indirects, lève de 
nouvelles taxes et ne se préoccupe pas de l’état du royaume. 
Les routes sont à l’abandon, chacun doit assurer sa proprè 
sécurité, l'éducation des enfants n'est pas assurée. 


Des leudes 


Contre monnaie sonnante et trébuchante, il céde à ses 
leudes, ses fidéles, les charges de comte ou d'évéque, il 
distribue aussi pour concilier des amitiés politiques la jouis- 
sance de terres ou le revenu de villes. Evidemment la premiére 
táche du nouveau titulaire d'une charge est de récupérer 
l'argent investi sur le dos de ses nouveaux administrés. 


De l'évéque 


Sur le plan local, le véritable pouvoir se partage entre 
l'évéque et le comte. Bien que le comte dispose des pouvoirs 
judiciaire et militaire, c'est l'évéque qui gouverne vraiment la 
population. 

Au moment des invasions, la plupart des nobles gallo- 
romains et les membres de l'administration se sont retirés à la 
campagne pour assurer leur sécurité et la subsistance de leur 
entourage. La principale fonction des cités mérovingiennes est 
religieuse. L'évéque, véritable тайге de la cité, assure 
l'administration de son diocése. Il organise les trés nombreuses 
cérémonies et processions. Il protége et entretient les tom- 
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Eo 


Roi / Nobles / Clercs 


beaux des saints que de nombreux pèlerins viennent visiter. 
Avec l’argent des puissants, inquiets pour leur paradis, il fait 
construire de nouvelles églises ; en pierre mais surtout en bois, 
on en trouve même en paille tressée, sur les remparts ! 

Souvent l’évêque est un puissant seigneur qui a reçu sa 
charge épiscopale du roi. Ce système permet au monarque de 
récompenser ses fidèles sans toucher au patrimoine royal, de 
tenir la hiérarchie cléricale et de récupérer sans heurts les terres 
de l'Eglise. 

L'évéque dans sa cité de clercs et d'artisans est le personnage 
public le plus important. Il ouvre les écoles, recueille les 
malades et les proscrits, il réconforte les prisonniers, affranchit 
les esclaves. C'est bien entendu le cas des bons évéques. 

Il ne manque pas hélas d'évéques abusant des pouvoirs 
énormes qui leur sont conférés. Certains d'entre eux sont 
méme aux dires de Grégoire de Tours, leur collégue historien, 
de fieffés coquins qui ne pensent qu'à s'enrichir et à augmenter 
leur pouvoir personnel. Cela est parfois dû au fait que les 
évéques sont nommés par le roi. 


Du clergé 


La frontière entre monde laïque et clergé est assez mal 
définie. Nombre de tonsurés passent facilement d'un état à 
l'autre. A l'intérieur de l'Eglise, la hiérarchie du monde féodal 
se retrouve. L'abbé, l'évéque sont de puissants seigneurs. La 
terre qu'ils administrent est vaste. Ils ont pour les servir et les 
défendre de nombreux laics sous leurs ordres. Le curé, parfois 
marié avec sa « prétresse », est fort estimé au village. Mais 
pour ses supérieurs il est assimilé aux paysans qui l'entourent. 
Le clerc vagabond ou mendiant, avant l'exemple de saint 
François d'Assise, est considéré comme un truand de grands 
chemins. 

Les deux civilisations, germaine et romaine, qui coexistaient 
au 6° siécle, commencent à se fondre en une nouvelle société 
qu'on appellera « féodale ». Cette fusion prend sa source à la 
cour oü se cótoient aristocrates romains et princes barbares. 
Les mariages mixtes et la vie en commun gomment petit à petit 
les différences. Les Barbares adoptent la langue et le mode de 
vie romains, les Romains prennent des noms barbares et 
s’habillent à la mode germanique. Au niveau des populations, 
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le service militaire еп commun, 1е traitement de plus en plus 
égalitaire devant la loi et surtout la conversion des Barbares au 
catholicisme grâce à l’action des évêques et des moines effacent 
les derniers obstacles à l’assimilation des Barbares. 


De l'Eglise 


L’Eglise est dans le monde chrétien une grande puissance 
politique. Elle possède beaucoup de terres, seule véritable 
richesse de l’époque. Son influence sur l’opinion est considé- 
rable. Par sa conversion, Clovis n’obtient pas seulement l’appui 
de Rome et l’accès à tout son réseau diplomatique. 

Les Francs, frères de religion des peuples gallo-romains 
qu'ils soumettent, n'entretiennent pas du tout les mêmes 
rapports que les autres Barbares considérés comme hérétiques. 
Ils forment rapidement une nouvelle nation, de langue romane 
où le mot « franc » désigne bientôt tout homme libre. Les 
Wisigoths, par contre, adeptes d’une variante hérétique de la 
religion chrétienne, l’arianisme, ne peuvent s'intégrer de la 
même manière à leurs sujets. 


Des comtes 


L'autre personnage important de la cité est le comte. 
Nommé par le roi il a pour táche de rendre la justice. Il doit 
également défendre la cité avec sa troupe d'hommes d'armes. 
C'est généralement un homme violent et corrompu ; il a 
souvent « acheté » sa charge au roi et assomme d'impóts toute 
la population de la région pour récupérer sa mise de fonds. De 
ce fait le comte entre réguliérement en conflit avec l'évéque. 
Mais c'est ce dernier qui jouit de la confiance de la population 
et son pouvoir spirituel est énorme, y compris sur le roi. 

Dans chaque cité, le comte nommé par le roi fait office de 
juge. Pour cet office, on fait appel, selon la tradition 
germanique, à un conseil de notables, les rachimbourgs. 


De la justice 


Ces hommes libres jugent l'accusé selon la loi du peuple dont 
il est issu. Droit romain, s'il s'agit d'un Gallo-romain, loi 
salique ou « Gombette » si c'est un Franc ou un Burgonde. 
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Comte / Juge / Lois 


Quand victime et accusé sont de droits différents, la coutume 
est de choisir la loi du plus faible ; l’accusé pour le châtiment de 
la peine, la victime pour les dédommagements financiers. 

Mais ce mall composé d’anciens, sages mais souvent illettrés, 
finit par préférer juger selon la coutume locale plutôt que 
d’après la loi écrite. Au fil du temps se constituent, d’un 
territoire à l’autre, des lois différentes fondées sur les coutumes 
acceptées par la majorité de la population. 


Des délits 


Le droit romain reste prédominant pour les atteintes à la 
société, au roi ou à l'intérét public : fausse monnaie, désertion, 
trahison, etc. Pour les crimes touchant aux intéréts privés, vols, 
coups et blessures, assassinats, les coutumes germaniques 
l'erhportent. Celles-ci sont fondées sur la faida. C'est la 
vengeance que la famille de la victime doit exercer contre toute 
atteinte à la pureté du sang, à l'honneur, à la personne et aux 
biens. Pour éviter que le moindre conflit ne dégénère еп 
vendettas oü s'affrontent des familles entiéres, le mall inflige au 
coupable une amende de composition. Le wergeld, ou prix du 
sang, se partage entre la famille de la victime et le roi. Ce 
dernier s'en réserve le tiers pour effacer l'« offense à la paix 
publique » ! Cette composition est minutieusement tarifée 
selon la condition de la victime, la nature et la gravité du délit. 
Ainsi... 

Si quelqu'un a tenté, sans réussir, de donner la mort à un 
autre, il sera condamné à payer 62 sous d'or et demi... 
Quiconque aura blessé quelqu'un à la téte de sorte que le sang 
coule jusqu'à terre paiera 15 sous... S'il est sorti trois 
esquilles : 30 sous... Si le cerveau a été mis à nu : 45 sous... Si 
la blessure, faite au milieu des cótes a pénétré à l'intérieur du 
corps : 30 sous... Si la gangrène s'empare de cette blessure : 
62 sous et demi... Quiconque aura tué un Romain devra payer 
100 sous... S'il s'agit d'un barbare ou d'un Franc : 200 sous... 
Si la victime est un comte antrustion du roi : 300 sous, etc. 

(Extraits de la loi salique) 

La différence entre le « prix » d'un Gallo-romain et d'un 
barbare ne signifie pas que l'un soit plus important que l'autre ; 
la faida n'étant pas coutume romaine, il n'y a simplement pas 
lieu de faire payer une composition aussi importante pour son 
meurtre. 
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Des chêtiments 


Il est de pratique courante à l’époque de torturer un accusé 
pour le faire avouer. En l’absence d’aveu ou de famille pour 
prêter serment, il est toujours possible de faire appel au roi. 
Mais cela ne va pas sans présenter certains risques : celui-ci 
doit faire face aux désordres insensés d’une époque cruelle. Les 
peines de prison sont rares car les détenus sont difficiles à 
garder et leur entretien est cher. Aussi les châtiments sont-ils 
< destinés à semer l’épouvante dans un monde furieux > ` on 
coupe les mains et les pieds, on arrache le nez et les yeux, la 
roue, le fouet et la lapidation sont monnaie courante. 


De la défense 


Dans tous les cas c'est à l'accusé de faire la preuve de son 
innocence. Pour cela, il peut faire appel à sa famille ou à des 
amis qui préteront serment devant le tribunal. Plus ils seront 
nombreux, plus le serment sera valable ! En cas de contestation 
de la partie adverse, l'accusé pourra réclamer l'ordalie, ou 
jugement de Dieu. 

L'Eglise intervient dans la mesure du possible pour atténuer 
les rigueurs de l'époque. Elle condamne la vengeance privée et 
punit le meurtre de plusieurs années d'excommunication. De 
saint-évéques sollicitent les gráces royales, servent d'avocats, 
payent les compositions des débiteurs insolvables. Au serment 
sur les armes se substitue celui prété sur les Evangiles et les 
clercs, les veuves, les orphelins et les esclaves affranchis 
échappent à la juridiction civile. De plus toute personne 
poursuivie, füt-ce par le roi lui-méme, peut trouver asile 
inviolable à l'intérieur des édifices religieux. Ce qui ne va pas 
sans abus de la part des réfugiés, surtout de haut rang, qui s'y 
livrent aux bagarres ou à la débauche. 

Droit et force sont liés dans l'esprit des hommes de ce temps. 
Ainsi le roi est-il le juge supréme. Disposant d'une compétence 
universelle, il peut faire juger devant lui toute cause qui lui 
plait. Dans les faits, le tribunal du palais n'est amené à juger 
que les affaires oü lui-méme est impliqué. Ou un grand du 
royaume. 

Certains préférent se suicider que d'affronter le jugement du 
roi. 
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WE RI ааа: 


тутүн 


Chêtiments / Justice (règle) 


JUSTIGE 


En termes de jeu, chaque M.J. devra estimer le < wergeld » dû 
dans chaque cas en respectant l'esprit sinon la lettre de la loi. 
Celle-ci se montre minutieuse à l'extréme, faisant une différence 
non seulement entre main gauche et main droite, mais si une 
main a été arrachée ou reste pendante ou si l'index de la main 
droite (qui sert à tenir la corde d'un arc) reste ou non 
fonctionnel ! 

Le M.J. lance un dé pour l'ordalie : si le résultat est 1, 2 ou 3 
l'accusé devra subir l'épreuve des braises, de l'eau bouillante ou 
du fer rouge sans dommage ; 4, 5 ou 6 il devra affronter en 
combat singulier le « champion » de la partie adverse. L'ordalie 
sera résolue selon R.O.L.E. ou les régles normales de combat. 
Si l'accusé est innocent, il bénéficiera d'un dé de moins. 

Pour rassurer les P.J., il faut savoir que les juges, surtout le 
comte, sont relativement faciles à corrompre (pour un prix 
équivalent au wergeld divisé par un dé) et, qu'en l'absence d'or, 
le troc est accepté. || reste toujours au condamné sans famille ni 
richesses la possibilité de se vendre lui-même comme esclave... 


Des faibles 


La naissance d'un enfant est toujours bien accueillie, méme 
chez les plus pauvres. Il représente une bouche de plus à 
nourrir, mais surtout la promesse de bras supplémentaires. 
C'est une bénédiction du ciel en tous les cas. Mais s'il est 
infirme ou malformé, le nouveau-né est un « monstre ». Le 
signe d'un courroux du ciel, certainement dü à une faute 
commise par ses parents ou leur entourage. Il est permis de 
l'abandonner ou de le mettre à mort comme au temps des 
Romains. L'usage se répand pourtant de déposer les enfants 
non voulus à la porte des églises. Le prétre annonce en chaire 
sa découverte. Si quelqu'un le recueille et qu'au bout de huit 
jours ses véritables parents ne se sont pas fait connaitre, 
l'enfant devient sa propriété et son esclave à vie. 
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< Quiconque aura tué un enfant paiera 600 sous d’or (200 
pour une fille !). > Cette somme représente le double ou le 
triple de celle réclamée pour un adulte. Les enfants peuvent 
également servir de témoins pour certains actes juridiques 
engageant l'avenir. Aprés qu'ils ont assisté à l'acte, on les 
gifle. Ainsi, estime-t-on, ils garderont un souvenir précis de ce 
qu'ils ont vu ! Une autre pratique barbare qui se répand parmi 
les puissants consiste à échanger des otages trés jeunes pour 
garantir une alliance. En cas de trahison, ils resteront esclaves. 


De l'adolescence 


De toute façon les relations parents/enfants ne sont pas 
toujours des plus tendres : insultes et coups échangés ne sont 
pas rares. Et si la loi protége les enfants des autres, le droit, 
romain ou germanique, donne au pére de famille pouvoir de 
vie et de mort sur ses propres enfants. 

C'est un usage paien que de baigner l'enfant une semaine 
aprés la naissance. Celui qui le porte au bain lui donne alors 
son nom. Au contraire l'usage chrétien de l'époque veut que le 
baptéme ait lieu beaucoup plus tard. Il se confond avec la 
confirmation. Le parrain qui conduit l'adolescent à la cuve 
baptismale devient pour lui un second реге. 


| Des femmes 


La position de la femme dans la société romaine était tout à 
fait secondaire. Cantonnée à sa maison, ravalée au rang de 
possession d’un homme, elle a peu de droïts reconnus et 
beaucoup de devoirs. Le pater familias peut ainsi sacrifier la vie 
de ses filles cadettes. La religion chrétienne est la première qui 
donne à la femme et à l'homme une place égale. Elle fait d'eux 
des personnes humaines dotées d'une áme semblable et 
disposant de la liberté de choix. Ce n'est donc pas un hasard si 
les femmes sont les premiéres à se convertir. Puis elles ont à 
cœur, petit à petit, d'amener leur époux à suivre leur exemple. 
C'est également de cette maniére que Clovis, poussé par 
Clotilde, a embrassé la religion catholique. 

C'est une femme romaine, Fabiola, qui fonda le premier 
hôpital ainsi que des maisons d'accueil pour les pèlerins. Par la 
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Enfants / Femmes / Serfs 


suite cela deviendra la tradition des moines. En 513 sainte 
Radegonde fonde le premier couvent féminin en Gaule. Pour 
une femme de cette époque, toujours soumise à l'autorité d'un 
homme, père ou mari, le couvent apparaît comme un moyen de 
se libérer, de quitter un siècle barbare où la vie humaine n’a pas 
de poids, pour avoir accès au savoir, aux arts et à la culture, 
dans la paix et la fraternité devant Dieu. 


Esclaves 


Comme les femmes, les esclaves se voient reconnus par 
l'Eglise comme des personnes. Elle interdit la mise en esclavage 
des peuples chrétiens. Les plus saints parmi les évêques 
dépensent même des fortunes à racheter les esclaves aux 
marchands qui mènent leur caravane humaine jusque vers les 
marchés arabes très demandeurs. Ils les affranchissent et les 
baptisent. 

Par un lent travail de sape, l'Eglise va lutter contre 
l'esclavage. Les conciles d'évéques, qui constituent le droit 
canon, interdisent tout d'abord de séparer l'esclave de sa 
famille. Elle leur autorise le mariage chrétien, affranchit 
l'esclave qui se fait moine, ainsi que celui que son maitre oblige 
à travailler le dimanche. Le maitre qui tue son esclave est puni 
de sept années d'excommunication. Un esclave fugitif sait qu'il 
pourra trouver asile dans une église. 

Lentement les préceptes de l'Eglise pénétrent dans les 
mentalités. De plus une autre force, économique celle-là, va 
partir en guerre contre l'esclavage. Il est ainsi plus avantageux 
de louer à un paysan libre la terre où il habite. Ainsi il la cultive 
et donne la moitié de sa récolte au seigneur, sans compter les 
corvées qu'il doit fournir. En outre, c'est à lui et non plus au 
seigneur d'entretenir ses enfants, bouches improductives à 
nourrir. Enfin l'utilisation plus grande des forces de la Nature 
pour remplacer l'énergie humaine milite également en faveur 
de l'abolition de l'esclavage qui sera faite au milieu du Moyen 
Age. 

Les serfs de plus en plus nombreux ne sont plus des esclaves. 
Libres de choisir leur foi, de fonder une famille, responsables 
juridiquement et méme astreints au service militaire, ils ne sont 
obligés que de rester sur la terre de leur seigneur. L'engage- 
ment féodal est personnel et implique un échange de services. 
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En échange de son entretien, le seigneur protège la terre et ses 
travailleurs. 


Du noble état de chevalier 


Fer de lance de l’armée romaine, le fantassin était devenu 
démodé. L'invention de l'étrier avait fait de la cavalerie l'arme 
prépondérante. Sa domination dans les guerres durera jusqu’à 
l'usage intensif des armes à feu. Rome va tenter d'assimiler ces 
excellents cavaliers barbares qui tiennent tête à ses légions. 
Mais c’est un peu le contraire qui se produit. Dès le 3° siècle, 
les barbares contrôlent l’armée romaine et la nomination des 
empereurs. Après la chute de l'empire les cavaliers forment 
une caste élitiste qui est le ferment de la future noblesse. 

L'œuvre civilisatrice entamée par les Romains va trouver son 
accomplissement gráce à l'habileté de l'Eglise catholique. En 
donnant, petit à petit, un idéal chrétien au cavalier barbare, 
elle va en faire un véritable chevalier dont le modèle est décrit 
par les chansons de geste. 

Loyal, généreux, défenseur de la veuve et de l'orphelin, plus 
soucieux de son honneur que de sa vie, le paladin du Moyen 
Age reste une figure inoubliable dans l'imaginaire moderne. 


De l'éducation d'un guerrier 


L'éducation d'un guerrier franc commence très tôt. Dès l’âge 
de sept ans, le fils d’un noble apprend à monter à cheval pour 
accompagner son père à la chasse. On lui enseigne les premiers 
rudiments d’escrime, tout d’abord avec un bâton. Mêlé à la 
valetaille, il panse les chevaux, balaye la cour et sert à table ; 
cela lui forme le caractère et lui apprend les bonnes manières. 
Son esprit n’est pas oublié : un clerc du voisinage lui enseigne 
la lecture du latin, son père l’initie au jeu d’échecs ; il est 
également bien vu qu'il sache chanter juste et maîtriser un 
instrument de musique. 

Dès le premier poil au menton, l’adolescent quittera sa 
famille pour entrer au service d’un seigneur plus important. 
Celui-ci reçoit dans son château pour parfaire leur éducation un 
groupe de jeunes appelés nourris. Le seigneur, en échange de 
leur fidélité, va parfaire leur éducation militaire. 
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TIS ATENG ұйы Аа SR ШЫР 


Chevalier / Adoubement 


De l'entraînement 


Chaque jour les jeunes gens endurcissent leur corps en 
frappant, des heures durant, avec une épée sur des poteaux en 
bois dur. A cheval, ils s’entraînent à la joute contre la 
quintaine. Il s'agit d'un mannequin pivotant muni d'un bouclier 
et d'un fléau : si la lance touche le centre exact de la quintaine, 
celle-ci bascule et le jeune homme a gagné ; mais s'il dévie un 
tant soit peu, le mannequin tourne sur lui-méme et son fléau 
frappe et désargonne le maladroit. Sous la surveillance d'un 
varlet d'armes, les nourris s'entrainent également au tir à l'arc 
et au lancer de francisque. Souvent ils s'affrontent dans des 
assauts si violents que parfois l'un d'eux reste mort sur le 
terrain. 

Pour éprouver leur souplesse et leur robustesse, les adoles- 
cents se lancent des paris dangereux : escalader à mains nues la 
muraille du cháteau ou se baigner dans les douves en plein 
hiver. Cette rude éducation en fait des athlétes accomplis 
capables de sauter à cheval en portant sur le dos une vingtaine 
de kilos d'équipement. Ils apprennent également la patience 
en dressant chiens, chevaux et faucons de chasse ; l'humilité en 
fourbissant l'armure de leur seigneur ; la générosité en 
recevant de lui un cheval ou une épée qu'ils mettront de grand 
cœur à son service. Tout ceci, évidemment, dans le meilleur des 


cas... 


De la cérémonie 


N'est pas chevalier qui veut ! Il faut pour cela qu'un autre 
chevalier, le « parrain », procéde à une cérémonie appelée 
adoubement. Elle trouve certainement son origine dans le rite 
germanique de la remise des armes qui marque le passage de 
l'adolescence à l'áge adulte. Mais ce n'est plus à la tribu mais à 
Dieu que le chevalier devra rendre des comptes. 

La cérémonie d'adoubement est fort simple : le parrain 
remet au futur chevalier ses armes, l'épée et la lance, et son 
armure, le haubert, le heaume et surtout les éperons. Plus tard 
les éperons d'or vont devenir le véritable symbole de la 
condition chevaleresque. Quand l'homme a revétu son équipe- 
ment, son parrain lui fait quelques bréves recommandations : 
obéissance et fidélité en sont les maîtres mots, à Dieu, toujours 
protéger les faibles et combattre l'injustice, à son seigneur et à 
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son propre honneur. Puis le parrain assène une grande claque 
ou un coup du plat de son épée au chevalier, c’est la colée. 

Etre chevalier ne donne pas de droits particuliers. Le respect 
ne lui est dû qu'en fonction de son courage et du zèle qu'il met 
à suivre les recommandations de son parrain, à faire son 
devoir. La coutume veut que le chevalier donne un nom à son 
épée et se choisisse une devise, par exemple : « Fais ce que 
dois, advienne que pourra. » 

En théorie tout homme libre peut devenir chevalier. Il suffit 
d’être apte à recevoir et à donner de grands coups ! Même un 
serf, affranchi à l’occasion d’une guerre, peut être armé 
chevalier s’il s’est montré courageux. De même un baladin ou 
un marchand ayant accompli des actions d’éclat. Bien sûr, dans 
la réalité, le recrutement des chevaliers se faisait surtout dans la 
classe des guerriers. Mais la véritable chevalerie est avant tout 
un état d'áme individuel. 

Avant Charlemagne les chevaliers sont fort rares. Ils ont le 
sentiment d'appartenir à une élite qui se distingue du commun 
par une pureté d'intention, un courage et un comportement 
scrupuleux qui tranchent sur leurs contemporains. Le cycle 
arthurien des romans de la Table ronde, dont l'action se situe 
au 5° siècle, est une bonne source de renseignements pour le 
joueur qui souhaite incarner un personnage de chevalier. 


Pour devenir chevalier, un P.J. doit évidemment posséder des 
compétences de combat et savoir monter à cheval. Mais ce 
n'est pas suffisant. Il doit en outre, au cours d'une aventure, 
rencontrer un vrai chevalier. Alors, par son comportement à la 
fois courageux et loyal, par des exploits prouvant ses qualités 
physiques et morales, le P.J. doit se montrer digne d'étre 
« adoubé ». 

II faut noter qu'une des façons d'attirer à soi l'attention d'un 
chevalier consiste à le provoquer en duel en suppliant le paladin 
de donner une chance à un jeune novice de prouver sa valeur. 
On peut également lui proposer humblement de l'accompagner 
pour l'aider dans sa quéte (un vrai chevalier est toujours plus ou 
moins en quête de quelque chose...). 

Le M.J. a le redoutable honneur de juger si le P.J. est digne de 
l'adoublement. Si c'est le cas, le P.N.J. rencontré procédera à la 
cérémonie décrite plus haut (remise des armes, sermon, colée). 
Il devra bien insister sur le fait que l'état chevaleresque procure 
plus de contraintes qu'il n'offre d'avantages. 
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Honneur / Chevalier (règle) / Education 


CULTURE 


Des langues parlées 


es régions restées les plus < romaines > sont celles du 

Sud (Aguitaine, Provence, Burgondie). Diverses in- 

fluences gauloises et germaniques, aussi bien dans le 

vocabulaire que dans la prononciation, se font sentir à 
mesure qu’on monte vers le nord. La frontière entre la langue 
gallo-romaine, qui va devenir le français, et les langues 
germaniques est pratiquement déjà fixée comme de nos jours. 
Au lieu d’avoir une séparation brutale entre deux Etats- 
nations, la transition se fait déjà d’un village à l’autre entre 
deux patois locaux. Mais on se comprend comme un Français 
comprend de nos jours un Canadien. 

A l’intérieur de la Gaule romane, il n’y a pas plus d’une 
centaine de mots germaniques importés, essentiellement des 
termes de guerre et de technologie. Il faut dire que les Francs 
ne représentaient qu’une infime minorité au milieu d’une 
administration et d’un clergé gallo-romains. 

De plus les Germains ne connaissent que l'écriture des runes. 
Leur utilisation en magie interdit toute diffusion et utilisation 
de masse. Le royaume franc, vite divisé en Neustrie (à l'ouest) 
et Austrasie (à l'est), est à cheval sur la frontiére linguistique. 
Cela oblige les aristocrates francs au bilinguisme. 

Dans les campagnes subsistent cà et là des patois gaulois 
pré-impériaux. Dans les quartiers commergants des villes on 
entend parler des langues orientales car les Syriens monopoli- 
sent le commerce au long cours. 


De l'enseignement 


Cette période barbare voit l'oubli de la culture latine à part 
chez les clercs qui s'en désolent. Tous ont le sentiment d'un 
vieux monde qui part en lambeaux. C'est d'ailleurs une idée trés 
commune depuis le Bas Empire. 

Seuls restent cultivés les précepteurs particuliers au service 
des enfants des grands. Le savoir assure facilement gloire et 
fortune dans l'entourage des puissants. Mais on assiste à une 
lente disparition des enseignants qui ne se renouvellent plus. 
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Mais cette situation porte tort à l'Eglise. Ne serait-ce que 
pour lire la messe ou réciter les priéres, il lui faut assurer à son 
clergé un minimum de culture. Elle est donc obligée de fonder 
des écoles. En 529 l'Eglise met en route un enseignement 
primaire accessible à tous. Les éléves écrivent au stylet sur des 
tablettes de cire ou avec une plume sur des parchemins qu'ils 
effacent au besoin à la pierre ponce. 

Gráce à la copie systématique des manuscrits antiques dans 
les monastéres, gráce à son ouverture à toutes les couches de la 
population, l'Eglise du Haut Moyen Age maintient en vie 
l'héritage culturel du monde ancien. 

Les livres se présentent sous la forme de parchemins reliés 
dans une couverture carrée ou de longs rouleaux de papyrus 
(moins chers mais plus rares car importés d'Egypte et menacés 
par l'hégémonie musulmane en Méditerranée). 

Ainsi une certaine culture survit-elle. Mais les erreurs 
abondent comme on peut en juger par les « barbarismes » et 
les fautes de goüt de Fortunat considéré par les mérovingiens 
comme le plus grand poéte de son temps. 

Il y a de plus en plus d'analphabétes. A part les clercs, seule 
une poignée d'aristocrates sait encore lire. Vers le 7° siécle, il 
faut traduire les sermons en langue commune. Les auditeurs ne 
comprennent plus le latin. Depuis le 4* siècle il existe une nette 
différence entre le latin classique écrit et la langue latine ou 
plutót romane qui est effectivement parlée. C'est l'époque de 
création du latin d'église, une langue de communication plus 
souple et plus analytique. Plus proche également par la 
grammaire de la langue rustique parlée par le peuple. Le latin 
médiéval était parlé et compris dans toute l'Europe. Il n'a 
jamais été remplacé dans son rôle de langue internationale et 
de langue savante commune. 


Des contes 


En des temps oi la connaissance de l'écriture recule, méme 
chez les clercs, c'est de plus en plus oralement que se transmet 
le savoir. C'est d'ailleurs une tradition chez les Germains 
comme chez les Celtes. La fonction du conteur va bien au-delà 
de la simple distraction. Porteur des mythes et chantre des 
héros, il assure la cohésion du groupe en méme temps qu'il 
enseigne les grandes et les petites choses de la vie. Il unit 
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Latin / Conte / Musigue 


l'individu à un passé glorieux ou lui promet un avenir radieux ; 
il exalte en lui des sentiments nouveaux. 

Dans l’Europe barbare, on délaisse les poètes latins au profit 
des scaldes et des bardes qui chantent les exploits guerriers et la 
généalogie des puissants. Ce sont les moines qui conservent et 
recopient les textes antiques. Ils froncent souvent le nez devant 
ces odes à la nature et à la jouissance des sens. Mais ils ont au 
moins le mérite de les avoir sauvés de l’oubli pour les 
générations futures. 

A l'usage des générations présentes, ils préfèrent concocter, 
en pillant outrageusement l'art poétique latin, des vies de saints 
plus orthodoxes. Elles ont d'ailleurs un grand succés et pas 
seulement chez les clercs. Outre qu'elles contiennent toutes 
sortes d'aventures extraordinaires, elles fourmillent de dra- 
gons, de miracles et de tours de passe-passe dont raffole le 
public. Car si peu de gens les lisent, on se les conte au cours des 
longues veillées. 


De la musique 


Les aristocrates raffinés de Provence se lamentent de la 
disparition de la musique savante à l'antique, flütes de Pan, 
lyre, rythmes subtils et mélodies aériennes. Pour étre à la mode 
se lamente Sidoine Apollinaire, « il faut avoir l'air de louer ce 
que chante le Burgonde bien repu (...) des chants de guerre 
répétitifs accompagnés à la harpe ou des chansons à boire ! » 

Pourtant le bon goût gallo-romain continue à fasciner les 
élites germaniques. Le roi Chilpéric s'essaye méme à composer 
des poémes à la mode romaine. Et de réformer l'orthographe 
latine pour qu'elle accueille les sons de la langue franque. 

Certains peuples sont renommés pour leurs connaissances 
musicales. Les Slaves et les Arabes notamment. L'instrument 
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préféré de ceux qu’on n’appelle pas encore les troubadours est 
le rebec, sorte de violon d’origine arabe. 

Partout la musique est très appréciée. Un bon chanteur est 
sûr de plaire et risque même de faire une belle carrière. Les 
princes et les rois s’arrachent et s’attachent les musiciens en les 
couvrant de cadeaux. 

Quand un bon musicien passe dans un château, on le presse, 
on le choye et ce sont chants et danses pour les veillées si tristes 
sans musique. Les enfants d’un seigneur s’astreignent à 
apprendre l’usage d’au moins un instrument de musique. 

La musique rythme les activités nobles et importantes, la 
guerre, la chasse, la religion. Le tambour donne la cadence aux 
armées, le mugissement du carnix celtique appelle les hommes 
au combat et terrifie les ennemis. Le cor signale la présence du 
gibier à la chasse. Fifres, crécelles et tambourins accompagnent 
les processions religieuses où les fidèles chantent à l'unisson. 


De l'écoulement du temps 


Autant que l’espace, occulté par déserts et forêts, montagnes 
et mers, le temps est flou, difficile à cerner, marqué de rythmes 
lents et de repères changeants. Plusieurs calendriers se font 
concurrence. Pour compter les années, certains se réfèrent à la 
naissance du Christ, d’autres à sa mort. Selon les coutumes, on 
fait partir le calendrier de la mort du Prophète ou de la 
fondation de Rome. On parle aussi couramment de la 
cinquième année du règne de Dagobert ou de la cinquantième 
depuis le martyre de saint Cucufa. 

De plus la longueur de l'année est variable. On ne s'accorde 
pas pour la faire commencer. D'aucuns avancent les dates de 
Noél ou du premier janvier, la plupart préférent le premier 
mars ou Páques. Cette derniére date varie chaque année, il 
arrive qu'on ait deux 25 avril dans la méme année. Mais ce qui 
fait probléme pour les documents officiels n'est pas génant 
pour la population qui calcule l'écoulement de l'année par les 
grandes fêtes qui la rythment. Noël, Pâques, la Saint-Jean et la 
féte Notre-Dame coincident avec les cycles des saisons. 

C'est la Nature qui commande aux activités humaines. 
L'hiver est le temps du repos. Dans toute l'Europe, chrétiens et 
paiens célébrent le retour de la lumiére et de l'espoir au solstice 
solaire. C'est l'occasion de la plus grande féte de l'année, Noél. 
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Année / Fêtes 


Hiver 


Traditionnellement, le premier janvier est la date retenue 
par les occultistes pour inaugurer les sortilèges et entamer les 
lentes préparations alchimiques. L'Epiphanie, jour de la fête 
des Rois, est célébrée avec faste à la cour, en ces temps des rois 
barbares tout-puissants. C'est aussi la date des impóts et 
redevances de toutes sortes. < Hai des pauvres gens », le 
Caréme, suivi par tous, durait quarante jours. Sauf le 
dimanche, il était interdit de consommer de la viande. Le 
Mardi gras qui le précéde est le dernier éclat des ripailles et des 
festins. Puis il faut se mettre aux harengs salés et aux fèves. 


Printemps 


Aprés Pâques et ses œufs colorés, le travail des champs 
reprenait et les fétes se faisaient plus rares. Labourage, 
semailles, guerres aussi refleurissaient au printemps. Mais c'est 
aussi le temps oü, couronnés de guirlandes de fleurs tressées, 
jeunes gens et jeunes filles plantent l'arbre de mai. 


Eté 


L'été, à l'occasion des fétes des grands saints, Pierre, Paul, 
Jean-Baptiste, se déroulent des joutes et des foires, des 
processions et des « jeux théátraux ». Ceux-ci entraînent 
parfois la population d’un village entier dans un jeu de rôles 
grandeur nature. Le décor ? D'un côté, la maison Dieu, le 
paradis, oü les anges ailés jouent de la musique ; de l'autre, 
l'Enfer, ой les damnés mijotent dans de grandes marmites. Ils 
sont aiguillonnés sans cesse, par des démons cornus. L'histoire 
est compartimentée en différentes scénes, ou mansions, qui se 
déroulent simultanément. C'est le déplacement des spectateurs 
dans l'ordre qu'ils souhaitent qui détermine l'évolution de 
l'intrigue théátrale. 

Dés les beaux jours, les routes se peuplent de voyageurs, 
marchands et collecteurs d'impóts, clercs vagabonds, baladins 
et pélerins. C'est la plus grande période d'activité pour le 
paysan, la moisson, la cueillette des fruits, la tonte des 
moutons, plus tard les vendanges et le ramassage des 
chátaignes. Le surplus est vendu dans les cités. 

Centres de la vie religieuse, les cités sont aussi des carrefours 
économiques. De nombreux commergants et artisans animent 
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un quartier d’affaires d’autant plus important que la ville est 
située sur un nœud d’axes routiers ou fluviaux. On y trouve 
surtout des articles importés ou des objets de luxe. Les 
« marchands syriens », en réalité juifs ou byzantins, proposent 
épices, soies, vins fins et articles exotiques. Les artisans les plus 
habiles se regroupent par spécialité : orfèvres, tailleurs, 
brodeurs ou armuriers. Ils travaillent pour l'Eglise et pour les 
riches campagnards qui viennent chercher en ville le superflu 
que leurs propres ateliers ne peuvent leur fournir. Çà et là se 
créent des foires où affluent, aux beaux jours, des voyageurs de 
toute l’Europe : Paris, Douai, Ypres, Bruges, Francfort, 
Lübeck, Londres, Novgorod, etc. 

On s’arrange pour qu’elles coïncident avec une fête reli- 
gieuse. Comme on ne peut loger tout le monde dans les 
monastères ou chez l'habitant, on dresse des tentes. Les rues 
sont jonchées de fleurs et les riches demeures drapées de 
tapisseries. Une foule énorme remplit les rues ой se croisent 
pèlerins et commerçants. 

L'air résonne des psalmodies des processions, de la crécelle 
des lépreux, des réclames de forains. Des cris perçants 
témoignent d’un voleur qui s’est fait prendre ou d’une bagarre 
entre fidèles de pontifes rivaux. 

Juché sur un mur, un ermite de passage prophétise la fin des 
temps. Les belles dames arborent leur toilette multicolore et 
leurs bijoux étincelants. Au gré des curiosités, la foule 
disparate s’agglutine et se sépare, bousculée par les cavaliers. 

On voit des grappes d’aveugles qu’un voyant guide avec une 
corde, des montreurs d’ours savants ou d’enfants monstrueux, 
des ballerines qui marchent sur un fil et des clercs vagabonds 
qui mendient la charité... ` 

La nuit, tout s'apaise. А la lueur chétive des torches, 
guelgues soldats du comte veillent sur la sécurité. Parfois la 
fête continue dans les palais ou jusque dans les églises. Ге 
quartier le plus mal famé a ses rues barrées par des chaînes et le 
couvre-feu est censé régner jusqu’à l’aube. 


Automne 


En automne, la Toussaint est l'époque des règlements de 
comptes. La justice ne chôme pas. A la campagne, on moud le 
blé, on stocke, on laboure et on sème le blé d’hiver, on ramasse 
le bois et on tue le cochon. Chacun commence à préparer Noël. 
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Foire / Journée / Temps (règle) 


Le cours de la journée 


Le calcul du temps écoulé à l’intérieur d’une journée est 
extrêmement fluctuant. Selon l’usage romain conservé, les 
jours se composent de douze heures entre le lever et le coucher 
du soleil. Une heure d'été s’étire jusqu'à 90 minutes, une heure 
d'hiver s'écoule en trente minutes. 

Pour calculer le temps, on se sert de sabliers, clepsydres, ou 
horloges à eau héritées des Romains, ou plus couramment de 
chandelles graduées ; il en faut trois pour la nuit. A vrai dire, 
seuls les moines, astreints à la régularité des priéres, ont un 
sens du temps écoulé à peu prés juste. Les cloches des églises et 
des monastéres sonnent les grandes heures de la journée pour 
appeler aux priéres canoniales. 

Le lever du soleil marque le début de < prime >, la première 
heure ; vers neuf heures du matin vient « tierce », puis « sixte » 
vers midi au plus haut du soleil. A « none », 15 h, succédent les 
« vépres », 18 h, qui sonnent le coucher du soleil. La nuit, le 
rythme des priéres se poursuit pour les clercs : « complies » 
vers 21 h, « matines » à minuit et « laudes » vers 3 h du matin, 
qui jettent le moine au bas de sa couche pour chanter et prier. 


« None passé », ou « avant tierce », c'est-à-dire vers la fin de 
l'aprés-midi ou avant le milieu de la matinée, sont les indications 
les plus précises que doit donner le M.J. au sujet de 
l'écoulement du temps. || est inutile qu'il se livre à des calculs 
précis. И doit toujours pouvoir indiquer la position exacte du soleil 
à deux heures prés. Pour le reste, il ralentit le déroulement du 
temps fictif pour les combats et l'accélére pour les voyages. || 
écoute son sens dramatique pour faire coincider dans le temps 
deux actions prévues dans le méme lieu. 
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VIE ET MORT 


De la médecine 


evant la maladie et la mort, l'homme du Haut Moyen 
Age n'est pas aussi dépourvu qu'on pourrait l'imagi- 
ner. Depuis l'antiquité, de nombreuses traditions 
enseignent la prévention et les soins. 

L'hygiéne, première condition de la santé, n'est pas une 
découverte du siécle dernier. Les villas romaines abondent en 
thermes, baignoires, piscines alimentées par des canalisations 
d'eaux froides et chaudes. Les barbares Germains, qui 
appellent le samedi « jour du bain », considérent qu'il est 
important pour garder la santé de se laver réguliérement. Etre 
privé de bain est donc considéré comme un sacrifice ascétique 
ou une punition. 

De méme les auteurs insistent sur l'équilibre de l'alimenta- . 
tion, la diététique. On conseille d'éviter le jeüne trop poussé ou 
les excés de table. Appelés en consultation par les rois, les 
médecins accusent souvent les banquets pantagruéliques des 
cours mérovingiennes. Ils recommandent les nourritures 
chaudes et salées pendant l'hiver accompagnées de purges et 
d'exercices ; l'été il faut manger beaucoup de fruits et pratiquer 
réguliérement des saignées. Tous les matins prendre un verre 
d'eau, tiéde de préférence, sauf au mois de mai, etc. 

A condition de n'étre pas trop fréquentes, les saignées 
débarrassent le sang des humeurs malsaines. Celui qui les 
pratique doit avoir une main qui « ne tremble pas » ; ainsi le 
barbier est-il aussi souvent médecin et chirurgien. 


Des maladies bénignes 


Pour soigner les maladies courantes, rhume, toux, fiévre ou 
insolation, tout le monde utilise, en tisane ou cataplasme, les 
herbes médicinales. Les druides gaulois s'étaient fait une 
réputation dans toute l'Europe pour leur connaissance appro- 
fondie des simples. Le fenouil combat la constipation, le 
cerfeuil arréte les hémorragies, l'absinthe est un excellent 
vermifuge... Chaque monastère possède son propre jardin 
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Soins / Simples / Blessures 


médicinal ; les moines recopient les nombreux traités antiques 
ou contemporains. On y trouve les quantités requises pour 
préparer onguents et potions, les bonnes périodes pour cueillir 
les simples ou pour les consommer. 


Des maladies malignes 


Si la maladie est grave, on fait appel si on en a les moyens, au 
médecin. C’est dans les cités, les monastères et dans l’entou- 
rage des grands qu’on trouve l’« homme de l’art ». Le plus 
souvent, celui-ci est juif ou byzantin ; on fait aussi grand cas 
des médecins grecs et arabes. Il est déjà de bon ton de se 
moquer de leurs querelles de spécialistes ou de leur ignorance. 
Généralement, pourtant, les remèdes qu’ils préconisent repo- 
sent sur des méthodes simples et éprouvées. Cela fonctionne 
d'áilleurs relativement bien sauf en cas d'épidémie ou de 
maladie trop exotique. 

D'ailleurs les puissants usent parfois de pressions particuliè- 
rement convaincantes. Ainsi Gontran, roi de Bourgogne, fit-il 
. exécuter au sabre deux médecins qui s'étaient avérés inca- 
pables de sauver son épouse ; c'est cette derniére qui lui avait 
fait promettre de la venger sur son lit de mort. 


Des médecins 


П est facile de s'intituler médecin sans en avoir les 
compétences. En l'absence de diplóme, rebouteux et astrolo- 
gues, chirurgiens et charlatans, médecins et sages-femmes se 
cótoient. Seul le résultat compte. C'est la richesse du malade 
qui fixe le prix de la santé. On trouve naturel que le médecin 
tire le plus de bénéfice possible des riches, « pourvu qu'il 
dépense l'excédent à soigner les pauvres ». 


Des blessures 


Les soins à donner aux blessures, guerre ou accident, sont 
pratiqués depuis la plus haute antiquité. On trouve des scalpels 
et des trépans à l'Age de la pierre polie. Dès l'époque 
gallo-romaine la trousse du chirurgien est abondamment 
fournie en instruments d'aspect fort moderne. 

Pour l'anecdote, parmi les objets indispensables au chirur- 
gien, les archéologues attestent la présence d'une paire de dés 
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en os ! On suppose qu'ils avaient un usage divinatoire, mais 
peut-être s’agissait-il déjà de calculer les points de vie du 
blessé... 

Amputation, trépanation, cautérisation des plaies au fer 
rouge, pose de compresses, cataplasmes ou attelles pour les 
membres cassés, sont le lot quotidien des chirurgiens militaires 
dont voici la profession de foi: « Avec conjuration et 
breuvages, huile, laine et feuilles de choux pansent toutes 
plaies, se fondant en cela que Dieu a mis sa vertu aux paroles, 
aux herbes et aux pierres. » 


Des miracles 


Car si la science médicale est impuissante, l'homme se tourne 
vers Dieu dont il attend un miracle. Heureusement, à cette 
époque, les miracles ne sont pas rares. La salive de telle sainte 
recluse, appliquée sur une feuille, passe pour guérir pustules et 
eczéma, le pèlerinage au tombeau de tel saint évêque est 
souverain contre le diabète... Les pèlerins n'hésitent pas à 
gratter la pierre tombale pour se préparer des décoctions 
miraculeuses. On dit même que certains vont jusqu’à revendre 
la sainte poussière à d’autres malades. Pour protéger le bétail 
de l'épidémie, rien de tel qu'une croix tracée à la chaux sur la 
porte de l'étable. Et si l'on éternue, il faut tout de suite dire une 
priére pour éviter le rhume ; mais, aprés tout, ne dit-on pas 
aujourd'hui encore «А vos souhaits» dans les mêmes 
circonstances. 


Du monde des esprits 


La période couverte par le jeu va de la mort de Clovis à 
l'avènement de Charlemagne. Elle est négligée par les 
historiens qui appellent < siècles obscurs > les 6°, 7° et 8° siècles 
qui marquent la rupture avec la civilisation romaine et 
l'apparition de la féodalité. Age des ténèbres ou âge de la foi, 
époque troublée, époque de crises individuelles ou collectives, 
oü se cótoient le sublime et le grotesque, le merveilleux et 
l'abominable, le saint et le démon. 

Persuadés.d'étre témoins de la fin des temps, les contempo- 
rains voient s'effondrer des empires millénaires, romain, perse, 
ils voient s'épanouir les grandes religions de notre époque, 
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bouddhisme, islam, christianisme. Ils sont pris dans un 
maelstrom de complots et de violences, où se mêlent 
corruption et abnégation. Ainsi va naître dans la douleur 
l'Europe des peuples et des nations dont les frontières ont peu 
évolué depuis Charlemagne. 

Avant Charlemagne, tout le monde a la foi. En Jupiter, Dieu 
le pére ou Allah, on croit ! De méme tout le monde sait que 
la magie héritée des Egyptiens et des Grecs est une science 
exacte. Et efficace puisqu'on y croit. Les pierres sacrées et les 
sources des Dieux, les arbres magiques sont toujours honorés 
comme aux temps des druides. Dans les campagnes, des 
sorciéres connaissent les herbes et les incantations qui 
guérissent ou qui tuent. Les mages maitrisent les forces de la 
Nature en conjurant les démons. Et ce pouvoir fascine les 
paysans effrayés. 

La Nature est perçue comme un dangereux ennemi. Les 
maisons ne sont jamais assez calfeutrées, ni les rares fenétres 
assez petites pour rassurer leurs habitants. La mer immense, les 
montagnes infranchissables et la forét omniprésente enserrent 
les fragiles îlots que l'homme a défrichés. Des pluies trop 
violentes, une gréle de printemps ou la sécheresse, et c'est la 
famine, et la mort pour les plus faibles. 

Ainsi les tempestaires, les sorciers qui se vantent de 
provoquer les intempéries, sont-ils les terroristes de l'époque. 
On leur verse tribut. Seul Dieu, düment prié, semble capable 
de protéger ses fidèles. Devant une invasion de sauterelles, une 
épidémie de choléra ou un tremblement de terre, on ne discute 
pas : on prie et on paie le sorcier. Et si ca ne suffit pas, la 
population se trouve un bouc émissaire. 

Les lois prévoient le cas du jeteur de maléfices qui est 
considéré comme un criminel. Il n'est pas brûlé vif comme се 
sera le cas à la fin du Moyen Age, mais astreint à une amende ! 
Dans le pire des cas il est excommunié ! Pour l'Eglise 
catholique en effet la magie n'est qu'une naive superstition 
populaire. Elle réserve ses foudres aux divers hérétiques 
autrement plus dangereux pour elle. 

La plus grande différence entre les mentalités modernes et 
celles du Moyen Age c'est la foi. Homme, femme, enfant, 
puissant ou pauvre, chacun croit. En Dieu, au diable, en Jésus 
ou Mahomet, ou méme dans les anciens dieux celtes ou 
romains ou dans le Pays magique, tout le monde a la foi. Ainsi 
l'excommunication qui nous paraît dérisoire était-elle en ce 
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Foi/ Magie 


temps le pire des châtiments. Rejeté par l'Eglise et interdit de 
tout sacrement, l'excommunié ne risquait pas seulement son 
paradis. Rejeté de toute société, banni des cités, proscrit par 
ceux-là méme qui recueillaient tous les exclus, il est considéré 
comme un animal sauvage. 

Dans sa cité, l’évêque cherche davantage à sauver les âmes 
égarées des « pagani » (paiens ou paysans, c'est le méme mot) 
qu'à réprimer. Or la superstition est alors la chose du monde la 
mieux partagée. Chacun porte sur lui des amulettes, pierre 
d'ambre, coquillage, dent d'ours ou bois de cerf. Une éclipse 
de lune jette les paysans hors de chez eux : ils vociférent en 
chœur pour encourager l’astre dans son combat contre le 
dragon... 

On envoie donc des missionnaires, rompus à la dialectique, 
des hommes courageux qui partent seuls et sans arme. Leur foi 
en fait des géants qui défient les chefs barbares. Il leur faut 
accomplir des miracles pour convaincre que leur Dieu est plus 
puissant que Thor et son marteau magique. Et le miracle se 
produit ; un cataleptique « ressuscite » ou tout simplement la 
pluie qui durait depuis des semaines s'arréte. Le missionnaire 
devient un saint ; les « pagani » se convertissent en masse. 

Mais la superstition est toujours présente. Aux amulettes 
qu'on met de cóté (on ne les jette tout de méme pas) se 
substituent les chapelets dont l'efficacité vient d'étre démon- 
trée. Et à la mort du saint, sa dépouille est l'objet de mille 
convoitises : un orteil de saint est sürement plus puissant 
qu'une défense de sanglier. Le Haut Moyen Age connait 
d'innombrables saints dont témoignent les noms de nos villes 
(saint Ouen, saint Cloud, saint Flour, etc.). Ils fournissent la 
matiére premiére à un trafic de reliques qui va durer des 
siécles. Un saint populaire comme saint Martin fournira ainsi 
deux cránes, quatorze tibias, une quarantaine de phalanges 
payées à prix d'or. Aussi bien par les braves mines d'une 
abbaye en manque de saint local que par le commun des 
mortels. 

L'Eglise encourage ces pratiques. Quand elle ne peut lutter 
directement contre le paganisme, elle le récupére : elle investit 
les lieux sacrés des druides pour y construire des chapelles ; elle 
fait graver des croix sur les mégalithes et bénit en grandes 
pompes les sources miraculeuses. Dans le méme esprit, la féte 
paienne du solstice d'hiver devient Noël, date officielle de la 
naissance du Christ. 
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Rôle / Préparation 


MAÎTRE DE JEU 


Quel est le rôle du Maître de jeu ? 


u'est-ce qu'un jeu de rôles ? Avant tout un dialogue 

entre un Maître de jeu qui décrit un univers 

romanesque et des joueurs qui incarnent chacun un 

personnage, un héros de cette aventure. Les joueurs 
décident des actions de leurs personnages devant les situations 
où les met le Maître de jeu. Tout est possible aux personnages- 
joueurs ! 

Ce livre contient toutes les règles nécessaires. Elles sont 
détaillées pour permettre au Maître de jeu (en abrégé M.J.) de 
faire face à toutes les réactions des joueurs. Assuré de garder 
toujours la vraisemblance de son histoire, il peut se concentrer 
pour raconter aux joueurs la suite de leur aventure. 

Le róle proprement dit du M.J. est prépondérant puisqu'il 
doit à la fois créer l'univers, avoir assimilé les régles, contróler 
la situation et fournir toutes les informations nécessaires. Ainsi 
les joueurs n'ont plus qu'à se glisser dans la peau de leur 
personnage. Le jeu de róles leur fait vivre par procuration une 
aventure plus excitante que tous les romans ou tous les films car 
ils en sont les héros. 


Avant la partie 


Pour emmener les joueurs dans la grande aventure, le Maître 
de jeu doit la préparer. La premiére chose à faire est de planter 
un décor, une région qu'il faut peupler avec sa population, sa 
langue, ses coutumes, sa faune, sa flore, ses beautés et ses 
dangers. 

Ensuite imaginer une aventure pouvant se dérouler dans 
cette région. Il lui faut alors chercher un enjeu clair, simple. 

Puis comme pour un scénario, le Maitre de jeu doit créer des 
personnages secondaires, placer des appuis et des obstacles, 
des secours et des piéges que pourront rencontrer les 
aventuriers. Il séme des indices et amorce des fausses pistes, 
détermine le lieu et le moment des rencontres à l'intérieur de sa 
région. 
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Ouand tout cela est fait (ce gui peut demander guelgues 
heures de travail) le Maitre de jeu est prêt. Contrairement а un 
film ou а ипе B.D., le Maître de jeu scénariste n’a pas à 
déterminer la suite de l’aventure : ce sont ses joueurs qui s’en 
chargeront. 


De l'organisation ! 


Attention ! Quand les joueurs seront aux prises avec un des 
« méchants » inventés et joués par le Maitre de jeu, celui-ci 
devra pouvoir répondre immédiatement à toute question des 
joueurs à son sujet. 

Chaque détail doit étre répertorié sur une série de fiches, un 
cahier d'écolier ou une disquette d'ordinateur. Le Maítre de 
jeu choisira le mode de classement qui sera le plus pratique 
pour lui. L'important est de s'y retrouver au moment voulu. 


Début de partie 


Toute partie commence par un récit, une sorte de conte qui 
introduit les joueurs dans l'histoire qu'ils vont vivre avant 
qu'elle ne débute. C'est à ce moment que le Maitre de jeu 
décrit l'objectif que les joueurs vont poursuivre tout au long de 
leur quéte. Il place les personnages incarnés par les joueurs 
dans leur contexte, leur explique ce qu'ils font ensemble, 
comment ils se sont retrouvés à l'endroit oü ils sont, le matériel 
dont ils disposent, etc. Tout à coup, une conversation surprise 
comme par mégarde ou un événement fortuit suggére aux 
personnages-joueurs un but pour se lancer à l'aventure. C'est 
alors à eux de prendre la parole et de questionner le Maitre de 
jeu avec suffisamment de précision pour pouvoir se faire une 
idée des difficultés qui les attendent. 


Donner les informations 


Tout au long de la partie c'est le M.J. qui informera les 
joueurs de ce qui se passe autour d'eux. Pour clarifier on peut 
diviser ces informations en quatre types principaux : 


ө Les informations courantes que tout homme de cette 
époque connaît depuis sa plus tendre enfance ; le M.J. les 
donne sans restriction à mesuré que les P.J. en ont besoin. 
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Récit / Metteur en scène 


ө Les informations techniques que seuls connaissent ceux 
qui possèdent la compétence requise ; le M.J. les donne si le 
P.J. a réussi un jet sous cette compétence. 

e Les informations disponibles que tous peuvent voir à 
condition d'y faire attention ; le M.J. ne les donne que si les 
P.J. les lui réclament. | 

ө Les informations cachées dont la découverte est liée ай la 
progression de l'intrigue. Au début de la partie, il faut les 
arracher de la bouche du M.J. Puis il se décide à les délivrer au 
compte-gouttes. Mais il faut que les joueurs pensent à poser les 
bonnes questions aux personnages secondaires. Ou qu'ils 
accomplissent des actions capables d'apporter des éléments à 
leur collecte de renseignements. En dernier recours, si les 
précédentes perches plus subtiles ont été ignorées, il invente 
une rencontre opportune qui leur révélera tout ! 


Le dosage des informations est un des secrets du suspense. 
Cela ne s'acquiert qu'avec l'expérience. Si Maître de jeu et 
joueurs sont également débutants, calme, patience et indul- 
gence seront nécessaires. 

Il est préférable de commencer par des scénarios courts, une 
intrigue simple, qui engage peu de personnages, des décors 
bien précis. Pour décrire ce décor, le M.J. peut s'inspirer de la 
vie, des films, des B.D. ou des livres qu'il connait. 


Que contrôle le Maître de jeu ? 


“Ге M.J. est le maître du mental, du physique et du matériel. 
C’est aussi le maître du temps et de l’espace. Pour avoir 
seulement le droit d’exister, tout ce qui arrive dans la partie 
doit recevoir son approbation. 

Doté d’un pouvoir aussi discrétionnaire, le Maître de jeu se 
doit d’en user avec sagesse, circonspection et générosité. 

Il doit se considérer comme un metteur en scène devant ses 
acteurs : aprés avoir créé l'ambiance et expliqué le contexte, le 
metteur en scène guide les acteurs. Il corrige leur image, leur 
sert de garde-fou. Spectateur privilégié, il est là pour conserver 
cohérence et vraisemblance à la pièce. 

De méme le M.J. laisse les joueurs libres de leurs décisions 
mais les place toujours devant les conséquences de leurs choix. 
Il est quelques pas devant les autres... Quelques pas seulement 
mais toujours devant ! ` 
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Rôle et plaisir sont à l’exact opposé pour le Maître de jeu ou 
pour les joueurs. Caché dans son histoire. le Maître de jeu 
souhaite l’extérioriser ; les joueurs, eux, désirent entrer dans le 
scénario. Etre dans l’action, quand lui se tient au-dessus de la 
mêlée ; détaché, le Maître de jeu n'est ni pour, ni contre aucun 
des joueurs. Le gain ou la perte lui importent moins que la 
facon dont la partie se déroule. Il poursuit la perfection d'une 
illusion qui entraîne le groupe de joueurs dans un monde 
imaginaire à la mesure de ses fantasmes. 


Aux uns le plaisir de la découverte de secrets cachés. A, 


l'autre la réalisation des plans qu'il a élaborés. Les joueurs 
explorent un monde taillé pour l'aventure. De son côté, le M.J. 
connait l'émerveillement de voir devenir vivants et presque 
réels le dialogue, l'intrigue, les personnages sortis de son 
imagination. Et la surprise de voir les aventures prévues 
s'organiser dans un ordre imprévu, original et ingénieux. 

Le Майге de jeu est avant tout un conteur. Mais c'est aussi un 
compteur qui tranche, décide, sanctionne les actions, comme 
un dieu de l'Olympe. Il se doit d'étre neutre. D'ailleurs, s'il se 
laisse fléchir et donne un coup de pouce au destin, c'est 
toujours, comme Jupiter dans les légendes grecques, devant 
l'héroisme, la lácheté ou l'ingéniosité. 

Certes le M.J. ne partage pas avec les joueurs le frisson de 
l'inconnu, la joie de la victoire, l'émotion de la quéte. Mais il 
est soumis à de nombreux défis. Son imagination est toujours 
sur la bréche. Jouer de maniére crédible des personnages 
secondaires trés nombreux et tous différents demande de sacrés 
talents de comédien ; méme si on a soi-méme fixé le caractére, 
le métier, les compétences, les forces et les faiblesses de tous 
ces personnages. 

Envisager des actions non prévues et des itinéraires de 
remplacement réclame une imagination sans faille. Pouvoir à 
tout moment faire face aux questions des joueurs sur l'univers 
qu'on a créé exige une organisation imparable. 

Dieu tout-puissant d'un monde qui fascine les joueurs, le 
Maitre de jeu a pouvoir de vie et de mort sur leurs 
personnages. Son avis fait force de loi, ses décisions sont sans 
appel. Tout cela entraîne des satisfactions morales qui ne sont 
tout de méme pas négligeables... Ne croyez-vous pas ? 
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Comédien / Arbitre 


Quels sont les devoirs du Maître de jeu ? 


; 

Le Maitre de jeu veille au bon déroulement de la partie. Il est 
le garant de la vraisemblance de l'intrigue, l'animateur, le 
meneur de jeu. L'univers dans lequel les joueurs évoluent est 
sous sa loi, sous son contróle absolu. 


Maître du mental 


Le Maitre de jeu sert d'arbitre. Mais aussi de confident pour 
les joueurs. Lorsqu'un personnage-joueur souhaite lancer un 
sort magique ou couper la bourse d'un autre P.J., il va trouver 
le M.J. pour lui parler à voix basse de ce projet. L'autre joueur 
ne doit évidemment étre au courant de rien. Si l'affaire réussit, 
il pourra seulement en constater les conséquences effectives ; 
de plus il doit étre incapable, à moins de le deviner, de pouvoir 
nommer son tourmenteur. 

De méme le M.J. doit prendre à part un joueur pour lui 
révéler des choses, si seul son personnage a les moyens de les 
savoir. Ce dernier n'a pas forcément envie de divulguer ce 
secret à tout le monde (pas pour rien en tout cas !). 

Dans les joutes verbales, le M.J. doit veiller à ce que le 
dialogue et le jeu du personnage soient conformes au réalisme 
exigé par les circonstances : la caractéristique qu'il a choisie, 
les relations hiérarchiques, les sentiments et les intéréts qui 
lient les protagonistes, etc. 

Pour cela, il doit être parfaitement au fait des intentions 
réelles des joueurs, au besoin en les interrogeant directement. 
Pour coller au mieux à la situation et favoriser l'identification 

étfoite des personnages, il doit étre au courant de tout. 


Майге du physique 


Il est des réalités prosaiques que le devoir du M.J. lui 
commande de surveiller comme un ange gardien : l'heure des 
repas, le temps de sommeil, l'évolution des blessures, etc. 
Chacun des joueurs garde le compte pour son personnage mais 
il est bon que dés le début de la partie, le M.J. rassemble sur 
une seule feuille devant lui les points essentiels de chaque 
individu du groupe (caractéristiques, niveaux de compétences, 
áge, métier, etc.). 
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Maître du matériel 


Avec autant de soin qu'il en met à garder le compte des 
personnages joueurs ou non joueurs le M.J. doit connaitre les 
caractéristiques propres de chaque objet susceptible d'étre 
utilisé par les P.J. Chacun d'eux posséde une masse, une taille, 
une résistance personnelles. 

Le prix, c'est le M.J. qui le fixera. Il s'agit d'ailleurs plutót 
d'une valeur d'échange puisque l'économie mérovingienne se 
fonde sur le troc. On peut échanger des objets, des services ou 
des renseignements. C'est le M.J. qui arbitre le marchandage. 


Maître du temps 


Il y a deux échelles différentes de temps dans la partie. Le 
temps réel des joueurs : les séances peuvent durer de quatre 
heures à toute une nuit (le record du monde est détenu par 
l'auteur de la Quéte-solo, Marc Laperlier, qui fut Maítre de jeu 
pendant 71 heures d'affilée !). Le temps fictif des personnages, 
lui, n'a aucun rapport avec la.réalité. Comme dans un film, le 
temps se dilate parfois. Chaque séquence de combat de six 
secondes donne lieu à dix minutes de discussion serrée. A 
d'autres moments le temps se contracte. Un voyage sans 
histoire se résume en deux phrases du M.J. 

` Selon les activités des personnages et sa manière de raconter 
les histoires, le M.J. joue du temps fictif pour agrémenter son 
suspense. La durée moyenne d'une journée moyenne dans 
l'aventure est de quatre heures de jeu. A un quart d'heure de 
vie réelle correspond une heure de vie du personnage. 

Mais le M.J., maitre du-témps, est amené à jouer de cette 
élasticité, c'est lui qui rythme la partie. L'action ralentit, les 
joueurs commencent à s'ennuyer ? Vite le M.J. fait intervenir 
un personnage ou un rebondissement inattendu. Au contraire, 
les événements se sont succédé à un rythme effréné, les 
joueurs saoulés d'action commencent à réagir mécaniquement, 
le M.J. calme le jeu et donne au groupe l'occasion de faire le 
point. 

Hors jeu, entre les aventures, le M.J. contróle aussi le 
vieillissement des personnages, il gére les points de destin et 
l'expérience. Les joueurs ne doivent pas modifier leurs feuilles 
de personnages sans son accord. 
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Matériel / Durée / Plans 


Maître de l'espace 


L'Europe du 7° siécle est un terrain assez vaste pour y loger 
toutes sortes d'aventures. Le #М.Ј. peut s'inspirer de cartes 
réelles. Placer l'aventure dans une véritable région telle qu'elle 
était à l'époque (voir bibliographie, p. 420). Il peut également 
inventer une région imaginaire en se fondant sur un conte de 
fées ou un roman médiéval. Il peut aussi se reposer sur son 
imagination en faisant attention de rester toujours vraisem- 
blable. 

Des cartes plus ou moins détaillées peuvent étre utiles. Leur 
échelle est déterminée par les besoins du scénario. Il existe, 
grosso modo, trois types d'actions qui nécessitent des échelles 
différentes. 


L'action, la progression, le trajet 


L'action nécessite une unité de temps particuliére : temps 
réel s'il s'agit d'une discussion, séquences d'action si c'est un 
combat. Elle réclame également une unité de lieu. Il n'est pas 
toujours nécessaire ре posséder à Гауапсе une carte de tous les 
lieux où peuvent se situer des actions. Par contre si un combat 
éclate il est indispensable de pouvoir visualiser la position de 
tous les protagonistes. Pour cela on utilise généralement des 
figurines en plomb peintes selon leur goût par les joueurs. Une 
capsule de bière ou un dé à coudre peuvent faire l’affaire mais 
l'identification sera moins facile. 

Pour les plans, le M.J. peut se servir de papier à petits 
carreaux ou méme d’un damier. L'échelle 1 (un carreau = un 
mètre) permet de concevoir des habitations complètes avec 
tout le mobilier. On peut préciser le moindre détail (indices, 
armes laissées sur place). Cette échelle est aussi le meilleur 
support pour les combats au contact. Pour les tirs à Гагс ou les 
charges de cavalerie, l’échelle 5 (un carreau = cinq mètres) est 
suffisante. 

La progression est la situation la plus fréquente dans la 
partie. Tandis que le M.J. décrit les lieux, au fur et à mesure, 
les joueurs progressent et explorent leur environnement. Selon 
leur mode de déplacement (à pied, à cheval, etc.) la 
progression sera suivie sur des cartes d'échelle 1,5 ou méme 
supérieure, voir les plans du Livre du Conte. 
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Le trajet peut être bref, quelques heures, ou bien un 
véritable voyage de plusieurs jours ou même de mois. Si le M.J. 
n’a prévu aucun obstacle majeur sur la route des voyageurs, la 
description peut rester vague et la carte imprécise. Seule entre 
en ligne de compte la distance séparant point de départ et point 
d’arrivée. Selon le mode de déplacement, le M.J. indiquera aux 
voyageurs le temps qui s’est écoulé. 

Pour dessiner ses propres plans le M.J. peut s’inspirer des 
plans fournis en fin de volume ou de cartes anciennes ou 
actuelles. П peut même se servir de tapis d’autres jeux 
médiévaux. Ainsi le jeu Cry Havoc *, qui décrit les combats 
d’homme à homme au 9° siècle, peut parfaitement être utilisé 
pour simuler les combats individuels ou collectifs d'Avant 
Charlemagne. Le jeu fournit un décor modulable, le village, la 
forêt, le château et une centaine de pions et de figurines 
moyenâgeuses allant du paysan au chevalier en passant par le 
marchand et même la belle damoiselle. 


Quels sont les pouvoirs du Maître de jeu ? 


Il y a deux < écoles > qui s'opposent en ce qui concerne les 
pouvoirs du Maître de jeu. Les uns disent que celui-ci doit se 
contenter d'élaborer le scénario ; ce qui arrive ensuite aux 
joueurs est déterminé par une utilisation rigoureuse et 
systématique des règles. 

La seconde école préfère donner le choix au M.J. de suivre 
ou non les règles. Bien que je me sois attaché à écrire les règles 
en fonction de leur capacité à simuler de facon équilibrée la 
réalité de l'époque mérovingienne, je suis partisan de la 
seconde école. Donner aux joueurs le pouvoir de négocier leur 
sort avec le M.J., de devenir les avocats pointilleux de leur 
propre cause entraine souvent des disputes et des arguties sans 
fin. 

Tout article de droit est interprétable de facon subjective et 
chacun peut se faire son idée personnelle du monde et de la 
manière dont il fonctionne. Y compris le M.J. qui peut être en 
désaccord avec telle ou telle régle. Mais une discussion sur la 
règle arrête la partie alors qu'elle ne concerne peut-être pas 


* Diffusé par Rexton. 
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Scénario / Pouvoir 
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tous les joueurs. De plus elle nourrit des rivalités et des 
rancunes entre M.J. et P.J. qui nuisent à l’adhésion de tous à 
l'histoire. 


Maître absolu 


Le Maitre de jeu est le créateur, l'arbitre et le dieu de son 
univers. Il a tout pouvoir. Sauf celui de faire revenir de force 
des joueurs écœurés par des abus de pouvoir. C'est son talent 
de n'utiliser ses pouvoirs démesurés que dans le but de 
favoriser le plaisir de ses joueurs. Le jeu de róles étant un 
dialogue autour d'une table, le M.J. est le maître du verbe, du 
discours : c'est lui qui donne vie et réalité aux sons qui 
s'échangent. 

« Maitriser » une partie cela veut dire : élaborer le scénario 
(à moins que le M.J. ne préfére se servir d'un scénario 
« prét-à-jouer » comme ceux qui se trouvent à la fin de cet 
ouvrage), décrire tous les lieux, tenir le róle de tous lés 
personnages secondaires... Mais aussi contróler le discours des 
joueurs, exiger d'eux un réalisme total et une conformité 
absolue avec leur personnage. 

Il ne faut pas hésiter, surtout au début, à reprendre et à 
corriger un joueur qui aurait tendance à sortir trop souvent de 
son personnage. Par exemple un marchand plein de Charme se 
comportant comme un tyran malpoli. D'abord le M.J. lui 
signale la chose, puis il le met en demeure de changer ses 
facons et de les accorder à son personnage. S'il a affaire à un 
joueur récidiviste qui ne peut manifestement pas « jouer 
juste », il est permis au M.J. d'intervertir dans sa feuille de 
personnage ses points de Volonté et ses points de Charme. Au 
risque de compromettre sa future carriére de marchand. 


Maítre du verbe 


C'est uniquement par le discours que le M.J. entraîne les P.J. 
vers l'aventure. Il doit étre précis, évocateur, bien faire passer, 
sans les souligner trop, les indices clés, prendre la voix et les 
tics de chaque personnage secondaire, etc. Le jeu fonctionne 
également quand le M.J. décrit séchement les lieux, uniformise 
ses personnages et régle les actions et les combats comme une 
suite de coups de dés. Mais quel ennui ! 

P.J. : Je lance ma dague en visant le cou. 
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Style / Goût 


Choisissez vous-même entre les deux réponses possibles du 
MI: 

1. Tu veux accomplir une action précise, les circonstances 
sont normales... Lance 4 dés (le P.J. les lance) : 13 ! Habileté 
8, compétence 4. Raté ! 

2. Tu saisis ta lame de ta dague entre les doigts et tu la 
lances. 4 dés (le P.J. les lance)... 13 ! mouais... La dague fróle 
le cou de l’infâme comte Ulmer et se fiche dans le bois de la 
porte. Ulmer arrache un morceau de sa cape épinglée sur la 
porte et tire son épée. 

Rien n'empéche le Майге de jeu d'utiliser la musique pour 
améliorer l'ambiance sinon les mœurs. Rien de tel qu'un chant 
grégorien ou une ballade moyenágeuse pour entraîner l'adhé- 
sion des joueurs. La musique classique (Wagner, Bartok) ou la 
musique de films sont également indiquées. A condition de ne 
pas couvrir la voix du M.J. ! 


A quoi sert l'écran du Майге de jeu ? 


Pour avoir toujours sous les yeux un résumé des régles et les 
principaux tableaux, le M.J. est invité à se confectionner un 
écran : il prend une chemise de carton suffisamment rigide 
pour tenir debout toute seule. Sur ce support il colle une 
photocopie des derniéres pages de ce livre (p. 421 à 425). Du 
cóté des joueurs, il peut mettre quelques illustrations. Ainsi le 
M.J. peut compulser ses notes ou lire son scénario à l'abri des 
regards indiscrets. | 

Lorsgue le M.J. doit se livrera ипе longue suite де coups de 
dés, il doit s'organiser pour se simplifier la tâche. Avant le 
combat il note sur une feuille blanche, qu'il intitule feuille de 
combat, les différents seuils de réussite obtenus par les 
adversaires en additionnant leurs caractéristiques physiques et 
leur compétence de combat. Ainsi il a toujours sous les yeux le 
chiffre à ne pas dépasser pour chacun des protagonistes. 

I] arrive aussi que le résultat d'une action apparaisse si 
clairement au M.J. qu'il n'éprouve pas le besoin de recourir 
aux dés. Au contraire il trouverait méme franchement 
invraisemblable toute autre issue décidée par les dés. Coinci- 
dences, miracles, chance insensée font partie du lot quotidien 
des aventuriers de feuilletons, mais le M.J. préfére générale- 
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ment administrer lui-même et en toute connaissance de choses 
les « cadeaux du ciel » ! 

П ne doit pas le faire pour favoriser un joueur ni pour 
< punir > une trop grande audace. Mais pour des motifs plus 
vastes touchant à la crédibilité de son univers, le M.J. peut tout 
à fait ne tenir aucun compte du résultat des dés. Il annonce, 
dans ce cas, l'issue qui conforte son intime conviction. Pour 
couper court à toute discussion, il est préférable de lancer tout 
de méme les dés. Leur bruit rassure le joueur. Mais surtout ne 
leur avouez jamais ! 

Pour toutes ces raisons, il vaut mieux que le M.J. effectue à 
Габи de son paravent la plupart des lancers de dés. Sa 
« cuisine » ne regarde que lui et sa conscience. De toute facon 
sa parole fait loi ! Le joueur peut donner son avis sur le goüt 
mais il devra bien manger ce qui lui est servi. Par contre dans 
les combats, verbaux, physiques ou magiques, le joueur lance 
les dés pour son personnage. Ainsi il a le sentiment de 
participer à sa victoire. 


Derniers conseils 


Avant de commencer à écrire son scénario, le Maítre de jeu 
doit s'enquérir du genre d'aventures que souhaitent vivre ses 
joueurs. Rien de plus déprimant pour un joueur que de devoir 
subir une aventure de bagarres et de cavalcades quand il s'est 
fait un personnage doué pour les missions diplomatiques et les 
enquétes tout en finesse. 

Le Maître de jeu imagine un but et des péripéties répondant 
aux désirs de ses joueurs. Il équilibre ensuite les dangers et les 
récompenses en fonction du niveau de ses personnages- 
joueurs. 

Au début un personnage-joueur pauvre et inexpérimenté 
reçoit de bonnes récompenses pour des objectifs à sa portée, 
C'est-à-dire assez faciles. Cela lui permet d'acquérir expérience 
et matériel. Plus tard, les difficultés s’accroîtront. Les sous 
seront plus difficiles à gagner. 

De méme un personnage inexpérimenté doit-il affronter des 
adversaires à sa mesure sous peine de mourir prématurément. 
L'équilibrage est un art délicat. Si l'aventure est trop facile, le 
joueur se lasse vite d'enfoncer les portes ouvertes ; si elle est 
trop dangereuse, il se décourage vite de voir mourir l'un aprés 
l'autre tous ses personnages-joueurs. 
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Equilibre / Improvisation 


Quand on aborde le jeu de rôles, il vaut mieux commencer 
petit : peu de joueurs, un scénario court, une intrigue simple et 
un petit nombre de personnages secondaires. Un Maître de jeu 
débutant court le risque de se laisser déborder. Il est facile de 
perdre le fil de son histoire si la pression est trop forte. Au fil 
des parties, il gagnera confiance en soi et apprendra quelques 
trucs pour tenir un auditoire plus nombreux sous le charme 
d'une histoire plus complexe. Certaines nécessitent même 
plusieurs semaines de jeu. 

Avant de se lancer dans une campagne (histoire à multiples 
rebondissements étalée sur plusieurs séances), le Maitre de jeu 
doit savoir improviser instantanément pour modifier son 
scénario initial. En effet il est pratiquement impossible de 
prévoir à long terme toutes les possibilités d'un scénario. Il faut 
savoir en cours de route augmenter ou diminuer les difficultés 
prévues selon la façon dont les joueurs abordent la partie. 
Cette faculté d'improvisation est favorisée par la simplicité des 
régles et la formalisation des procédures. 

Elles se mémorisent d'autant plus facilement qu'elles sont 
accompagnées de signes symboliques. Leur nombre volontaire- 
ment réduit à six permet de les avoir toujours en téte. Des 
études ont en effet montré que l'étre humain pouvait, selon ses 
capacités personnelles, mémoriser sept concepts différents à la 
fois (plus ou moins deux). Ces six signes symbolisent les six 
éléments que les Anciens faisaient entrer dans la composition 
de la matière : 


(8 EAU (9 АВ“ 
’ Об ЄЗ METAL ЄЗ 
ОТЕВВЕ(О ОВО5О 


Ainsi le Maître de jeu peut-il juger très vite du résultat d’une 
action en consultant des tableaux très simples. Ce temps gagné 
permet de se consacrer à l’essentiel, la description des lieux, les 
ambiances, le peaufinage des personnages secondaires, l'at- 
mosphére, la suggestion, le mystère... 

Ces règles doivent servir de tremplin pour l'imagination des 
personnages-joueurs, elles guident le Maítre de jeu mais ne 
doivent pas étre une prison. Le meilleur du jeu est donné par 
l'imagination des participants. Qu'une partie soit palpitante ou 
terriblement ennuyeuse dépend finalement de l'humeur et du 
talent du Maitre de jeu et des joueurs ! 
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Situation / Jet sous caractéristigue 


PROCÉDURES D'ACTIONS 


Comment résoudre une situation ? 


Vous avez pu expérimenter le fonctionnement du jeu de róles en 
utilisant la procédure R.O.L.E. Vous avez pu constater qu'elle est 
souple et trés simple. Trop simple peut-étre. L'évasion physique ou 
mentale reste une notion trés vague. Vous disposez de personnages 
plus précis, plus fins. Pour en tirer le meilleur parti, et si vous pensez 
maîtriser suffisamment le jeu de rôles, voici quelques procédures 
plus réalistes sans étre beaucoup plus complexes. 


Actions automatiques 


Пу a dans la vie des actions ordinaires qui, dans des circonstances 
normales, réussissent toujours. De méme, dans un jeu de róles, il 
n'est pas besoin de jeter les dés pour savoir si le personnage peut 
marcher, courir ou monter un escalier. A moins que le personnage ne 
soit malade, blessé ou en état de stress. Dans ce cas, le M.J. doit en 
tenir compte et parfois procéder à un jet sous caractéristique. 


Jet sous caractéristique 


Chaque caractéristique représente un champ d'action possible 
pour le personnage-joueur. Pour соппайге le résultat d'une action 
qui ne reléve pas d'une compétence particuliére, le M.J. peut lancer 
deux dés (2D) sous la caractéristique qu'il estime concernée par 
cette action. 

Par exemple, un jet sous Discrétion, si le personnage veut 
pénétrer dans une piéce ой quelqu'un dort; ou un jet sous 
Perception s'il écoute une conversation qui ne le regarde pas ; ou 
enfin un jet sous Force, s'il veut porter un paquet trés lourd. 


e Si le résultat des dés est inférieur ou égal à la 
caractéristique requise, l'action réussit. 
e Sinon elle échoue. 


Pour juger du résultat, le M.J. peut se reporter à la table p. 70. 
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Test de compétence 


Une action plus complexe réclame de l'expérience ou de 
l'attention. Elle peut étre résolue par un test de compétence : 

Le M.J. doit faire entrer chaque action dans le cadre d'une 
compétence précise. 

Ainsi réparer la roue d'un chariot est du domaine de la compétence 
Bois, lire un manuscrit Latin, crocheter une serrure Métal, ou 
entonner une chanson à boire Musique, etc. 

Le seuil de réussite sera indiqué par : 

— une des trois caractéristiques primaires utilisables (au choix du 
M.J.) 

— à laquelle s'ajoute le niveau de compétence. 

Le nombre de dés à lancer varie en fonction de la difficulté de 
l'action et de la précision que souhaite atteindre le P.J. 


Comment s'effectue un test de compétence ? 


Chaque fois qu'un personnage-joueur envisage d'accomplir une 
action dont le résultat n'est pas acquis d'avance, 

— le Maitre de Jeu estime la difficulté de cette action, 

— le joueur indique la précision de son geste, 

— le M.J. ou le P.J lance un à cinq dés, 

— le Maître de Jeu interprète le résultat. 


Estimation du Maítre de Jeu 


Le Maitre de Jeu doit se représenter parfaitement la situation. 
Quand le joueur propose une action pour son personnage, le Maitre 
de Jeu détermine la compétence utilisée. Celle-ci peut étre mise en 
application avec trois caractéristiques différentes (indiquées par les 
signes qui l'accompagnent). Le M.J. doit choisir parmi celles-ci 
laquelle s'applique le mieux à la situation. 

Par exemple, le joueur souhaite que son personnage traverse une 
riviére à la nage. Le M.J. choisit bien sür de tester la compétence 
Eau dont les signes (voir p. 237) sont (ОО. 

. S'agit-il d'aller le plus vite possible ? Le M.J. choisit la Force 0. 
D'atteindre un point précis de l'autre rive ? C'est l'Habileté @. De 
rester le plus longtemps possible dans l'eau ? Il teste la Volonté O. 


Puis en son for intérieur, il estime les avantages et les 
inconvénients qui accompagnent le projet du personnage-joueur. 


e Si la táche lui parait complexe, que les obstacles, 
connus et inconnus du P.J., s'accumulent, que les 
protagonistes (P.N.J.) Sont franchement hostiles et que le 
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hs EQ: 


ab kan ыды азы ыы a kadhi saha CARRE PDT ER yaqa 


Test de compétence / Estimation M.J. / Intention P.J. 


P.J. manque totalement du matériel adéquat, le M.J. peut 
qualifier la situation de DIFFICILE. 

ө Si, au contraire, tout se passe le mieux du monde, que 
la besogne est simple,et la voie toute tracée, que règne la 
confiance générale gráce à la profusion de l'équipement le 
plus performant, le M.J. peut sereinement juger les 
circonstances FACILES. 

e Enfin dans une situation intermédiaire, oü avantages et 
inconvénients s'équilibrent, ой aucun trait saillant ne 
s'impose, oü le M.J. hésite, il doit considérer la difficulté de 
l'action envisagée comme MOYENNE. 


Dans l'exemple de la riviére tout dépendra de sa largeur, de la 
force du courant, de la température de l'eau, de l'encombrement du 
P.J., etc. 


Intention du personnage-joueur 


De son cóté, le joueur doit indiquer au Maitre de Jeu la précision 
qu'il entend donner à son action. 


e Sile joueur doute des capacités de son personnage, s'il 
accomplit cette action tant bien que mal parce qu'il le faut 
bien, qu'il ne cherche pas à obtenir une solution décisive 
ou définitive mais se contente d'un résultat approximatif, 
l'action peut rester VAGUE. 

e Au contraire s'il est sür de sa technique et de son 
expérience, qu'il veut faire un coup d'éclat, accomplir son 
geste à la perfection et aboutir à un résultat extraordinaire, 
l'action doit étre PRÉCISE. 

e Enfin, et dans la plupart des cas, si le personnage, sans 
être un expert, possède une relative expérience de ce type 
d'action, qu'il veut l'accomplir du mieux possible sans trop 
de risques ou d'efforts et veut mettre toutes les chances de 
son cóté pour parvenir à un bon résultat, l'action est 
NORMALE. 


AAA ATA 


Lancer de dés 
P.J. 
l'action réussit. 
de la táche et du degré de précision atteint. 


La table ci-dessous indique le nombre de dés à lancer. 
nm ooo VAGUE NORMAL PRÉCIS 
MOYEN 
e Lorsque la somme obtenue aux dés est égale ou 
inférieure au seuil de réussite, le résultat est positif, 
ө Si elle est supérieure, l'action échoue. : 
Bien sür la qualité du résultat dépendra étroitement de la difficulté 
SUCCÈS 
VAGUE NORMAL PRÉCIS 
MOYEN à peine fantastique 
favorable 


MOYEN cauchemar- mauvais à peine 
desque défavorable 
FACILE catastrophique 
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Table de résultats / Interprétation / Evasion 


Interprétation du résultat 


En consultant les tables ci-contre, le Maitre de Jeu trouve l'adjectif 
qualifiant l'ambiance du résultat. A lui de l'interpréter en fonction de 
la situation et de l'objectif souhaité par le joueur. 

Dans des conditions difficiles si le P.J. réussit, le résultat obtenu 
avec une action vague sera favorable, sans plus. Avec une action 
précise dans les mémes conditions, le succés deviendra miracu- 
leux ! 

Si la riviére est un torrent de montagne, rapide et glacé, la réussite 
d'une action précise comme d'atteindre un point défini à l'avance sur 
la rive opposée tient du miracle. Par contre, si le P.J. ne désire que 
parvenir sur l'autre rive sans se noyer, il réussira tout juste aprés 
avoir été ballotté par le courant. 

A l'inverse l'échec, dans les mémes conditions difficiles, d'une 
action précise ne sera que défavorable, le personnage n'échouera 
que de justesse. Tandis que si l'action est vague, cela risque de 
tourner trés mal comme si le diable se mettait de la partie. 

Au lieu de parvenir à l'endroit visé, le personnage est emporté plus 
bas par le courant. Par contre s'il ne parvient méme pas а flotter, la 
noyade semble assurée. 

Le M.J. compatissant peut tenter un jet d'évasion pour sauver le 
personnage. 


Jet d'évasion 


L'évasion (mentale ou physique) d'un personnage est la moyenne 
de ses trois caractéristiques physiques (Habileté -- Force 
+ Endurance/3) ou mentales (Charme + Intelligence + Volonté/3). 
Elle peut avoir deux applications : 


е Lorsque le Maitre de Jeu n'arrive pas à faire entrer une 
action dans une catégorie prévue (caractéristique ou 
compétence). 

e Etlorsqu'un P.J. souhaite échapper à une action dirigée 
contre lui. 


Quand un P.N.J. parvient à « séduire » un personnage contre la 
volonté de son joueur, par exemple, ou s'il veut éviter une attaque, la 
noyade, etc. 

Le Maitre de Jeu lance alors trois dés. 


e Si la somme des dés est inférieure ou égale à 
l'évasion, le joueur échappe aux conséquences de l'action. 
e Si elle est supérieure, il ne peut éviter de les subir. 
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Table des compétences 


Arrnhatie (900 
jongler TIRER ($ POUSSER © TENIR О 
escalader manipuler porter équilibrer 


Pour acquérir cette compétence, le personnage a développé son 
corps dans la voie de la souplesse. Cabrioles, sauts périlleux, 
jongleries diverses sont pour lui choses aisées. || sait grimper aux 
arbres et escalader les montagnes. || peut, d'un bond élégant, sauter 
sur le dos de son cheval ou en descendre au galop. Si c'est un mále, 
il adore faire la roue devant un parterre de damoiselles minaudantes. 


EXEMPLE : Arthur doit à tout prix rejoindre un ami dans un 
cháteau assiégé. ІІ décide d'escalader la muraille de nuit. 
VAGUE : Arthur grimpe le long du mur en suivant les prises qui 
s'offrent à lui. Quitte à atteindre un endroit trés éloigné de la fenétre 
de son ami ! 

MOYEN : ІІ emporte un couteau pour creuser des prises et táche de 
s'approcher le plus possible de son but. 

PRÉCIS : Ce sont trois solides dagues qu'il emporte avec lui. ІІ ne 
cherche pas des prises pour la main mais de simples fentes pour y 
planter les dagues qu'il récupére ensuite. 


Animaux (ОО 
dompter TIRER (0 POUSSER © TENR O 
dresser attirer commander comprendre 


Le personnage qui possède cette compétence adore les animaux. 
Qui le lui rendent bien. On croirait qu'ils comprennent ses paroles à 
voir comme ils se donnent du mal pour Іші faire plaisir. Trés vite 
familiers, les animaux qui vivent avec le personnage apprennent 
mille tours pour l'amuser ou lui rendre service. Le personnage est en 
sécurité méme avec des bétes sauvages et parvient parfois à 
amadouer les chiens de garde. 


EXEMPLE : A /a chasse, Arthur tombe dans un piége à ours. 

Indemne mais incapable de s'en sortir seul, il appelle son chien. 
VAGUE : Le chien croit qu'Arthur veut jouer. || s'approche joyeuse- 
ment du trou. S'il n'y saute pas pour le rejoindre, il finit par s'en 
désintérresser. 
MOYEN : Le chien comprend que son maître est en mauvaise 
posture. || reste sur place désespérément inutile à hurler à la mort. 
PRÉCIS : Le chien comprend les ordres d'Arthur et retourne 
chercher de l'aide à l'auberge. 
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Acrobatie / Animaux / Bois / Calcul 


Bois ООО 
réparer évaluer TENIR О TIRER 9 POUSSER © 
construire assembler sculpter couper 


Cette compétence recouvre ‘toutes les activités liées au bois. 
Depuis la coupe d’un arbre dans la forêt jusqu'à sa transformation en 
meuble, maison ou chariot. Le personnage sait choisir le bois 
convenant à chaque usage, l'érable pour la vaisselle, l'if pour les 
arcs, le chéne pour les boucliers, etc. || sait fabriquer et réparer tous 
les objets en bois. 


EXEMPLE : Une roue de la charrette ой voyage Arthur se 
brise. Il faut la réparer. 
VAGUE : Arthur se contente de rafistoler la roue avec une courroie 
de cuir. Il peut ainsi reprendre rapidement son voyage. Mais la fragile 
roue de guingois le ralentit terriblement. 
MOYEN : Il remplace la partie cassée par une branche grossière- 
ment taillée. 
PRÉCIS : Arthur tente de refaire une autre roue avec le bois 
approprié. 


багш! ӨО 

TIRER © POUSSER © TENIR О 
chiffres manipuler prévoir compter 
machiavélisme Présent Avenir Passé 


Cette compétence recouvre deux sortes de «calcul» très 
différentes, mais qui participent du même esprit : tout d’abord le 
calcul abstrait, l'arithmétique, la géométrie et leurs applications 
pratiques pour le marchand et l'artisan. Mais aussi le calcul 
< moral >, c'est-à-dire l'évaluation froide des moyens à mettre en 
ceuvre pour amener les autres à agir pour son propre bénéfice. On 
utilise cette compétence pour évaluer, mesurer, échanger les objets 
ou les influences. Le M.J. lance:les dés derrière le paravent car le 
P.J. ne doit pas savoir si son calcul est juste ou faux. 


EXEMPLE : En examinant les comptes de l'abbé qui l'héberge, 
Arthur découvre un trafic de cierges organisé par le frére 
portier. Or ce dernier est un obstacle pour l'escapade prévue 
par Arthur. 

VAGUE : Arthur se présente à la porte et fait de lourdes allusions au 
prix des cierges. 

MOYEN : < Puisque je suis cloîtré ici, dit Arthur, l'air détaché, je vais 
me rendre utile en m'occupant des cierges. J'en parle tout à l'heure à 
l'abbé. » 

PRÉCIS : Arthur grossit l'affaire des cierges auprés de l'abbé tout en 
menaçant le portier de le dénoncer. Il obtient non seulement la libre 
circulation, mais un pourcentage sur le trafic de cierges. 
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Chasse QOQ 
POUSSER © TENIR О TIRER (0 
piste poursuivre coincer attirer 


Après la guerre, la chasse est la principale distraction des grands. 
Pour les paysans, c'est une source de viande irremplaçable. Cette 
compétence permet de connaître tous les secrets des chasseurs. On 
chasse les oiseaux à la glue, au filet ou avec un faucon. L'ours et le 
sanglier s'affrontent à l'épieu avec l'aide d'une теше de chiens 
courants. Le cerf est chassé à courre. Pour le petit gibier on pose 
piéges et collets ou bien on láche un furet dans le terrier. 

EXEMPLE : Egaré dans une forét, Arthur souffre de la faim. 
VAGUE : Arthur tapote du plat de l'épée les buissons alentour pour 
en faire sortir le gibier. 

MOYEN : Il cherche les traces d'un passage, prêt à en suivre la piste, 
l'arc bandé. 

PRÉCIS : Arthur se dissimule prés-d'un point d'eau, à contre-vent du 
chemin des animaux. 


Chrual QOQ 
POUSSER © TENIR C TIRER (9 
équitation diriger tenir en manœuvrer 


selle 


Cette compétence concerne tout ce qui touche à l'équitation. < || 
ne saura jamais chevaucher, qui ne l’apprend avant la puberté », dit 
un proverbe du Moyen Age. Le cheval est le bien le plus précieux du 
chevalier, dont les éperons d'or sont le signe distinctif. Un cavalier 
doit rester maître de sa monture en toutes circonstances. || doit bien 
en connaître les forces et les faiblesses, les besoins et les habitudes. 


EXEMPLE : Poursuivi par une bande de Saxons, Arthur 
galope frénétiquement. Mais la plaine est soudain barrée dun 
ruisseau encaissé. 

VAGUE : Arc-bouté sur ses rênes, Arthur parvient à stopper’ son 
cheval à temps. 

MOYEN : A la limite du déséquilibre, il parvient à faire volter? sa 
monture et à longer le ruisseau. 

PRÉCIS : Arthur éperonne 3 son cheval, tout еп l'encourageant. D'un 
saut splendide ils franchissent l'obstacle. 


1. Tenir/Endurance 
2. Tirer/Habileté t 
3. Pousser/Force 
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Chasse / Cheval / Combat à distance, à mains nues, au contact 


Combat à distance QOO 


tir jet POUSSER © TENIR О TIRER @ 
lancer tendre viser tirer 


Cette compétence concerne l'usage de toutes les armes de jet ou 
de tir. Elle est utile pour évaluer les distances, viser, tenir compte du 
vent ou du déplacement de la cible. Que le personnage lance une 
pierre, une fléche ou un javelot, les mémes techniques et les mémes 
réflexes seront nécessaires. 

EXEMPLE : Avec une fronde Arthur lance une pierre sur un 
ennemi. 

VAGUE : Arthur vise pour essayer de toucher l'homme. 

MOYEN : Il veut l'atteindre là ой ça fait mal. 

PRÉCIS : Arthur veut envoyer la pierre exactement entre ses deux 
yeux. 


Combat à mains nues QOQ 


lutte prise POUSSER © TENIR О ТІНЕН (0 
coup poing pied attaque saisie feinte 


Cette compétence concerne tous les combats sans armes. Lutte, 
pugilat, échange de coups de pieds et de poings, rien n'effraye le 
personnage. Homme ou femme, il n'est pas facile à maîtriser. || sait 
immobiliser l'adversaire par une prise ou un étranglement. Egale- 
ment le surprendre par un coup de téte bien placé. 

EXEMPLE : Un individu ivre s'appréte à agresser Arthur. 
VAGUE : Arthur léve les mains pour parer un coup éventuel. 
MOYEN : || saisit le bras de son adversaire. 

PRÉCIS : Il saisit son poignet pour le retourner et lui faire une clef de 
bras. 


Combat au rontart QOQ 


armes blanches POUSSER Ф . TENRO TIRER @ 
choc hast etc. attaque parade feinte 


Cette compétence concerne les combats à proche distance (moins 
de 5 m) oü une arme est utilisée. Le personnage sait manier les 
armes blanches, de choc, de hast, etc. Le poignard, le scramasax et 
l'épée moyenne sont les armes de contact les plus répandues. La 
hache et le fléau d'armes sont les plus redoutables. Entre les mains 
d'un expert, méme un báton ou une vulgaire serpe ne sont pas à 
négliger. 

EXEMPLE : Arthur se bat au scramasax contre un soldat armé 
d'une lance. 

VAGUE : Arthur tente de frapper l'homme. 
MOYEN : ІІ cherche à trancher le manche en bois de la lance. 
PRÉCIS : Il vise la main droite du soldat pour le désarmer. 
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Commandement MO 


ТІВЕН (0 POUSSER © TENIR О 
diriger un manipuler ordonner conserver ` 
groupe le contrôle 


Naturelle ou acquise au cours des années, cette compétence sert 
à se faire obéir des autres. Le personnage sait donner des ordres 
avec concision et fermeté, clarté et précision. || fait toujours sentir à 
l'autre qu'obéir est la solution qui lui rapportera le moins d'ennuis. 


EXEMPLE : Une foule de paysans devant le cháteau empéche 
Arthur de porter un message au baron. 
VAGUE : « Faites place ! », crie Arthur d'une voix forte. 
MOYEN : Bousculant la foule, Arthur lance avec aplomb : « Laissez 
passer le messager du baron ! ». 
PRÉCIS : Arthur montre le parchemin scellé à un garde en faction : 
< Soldat ! Conduis-moi à ton тайге ! >. 


Conte ӨО 
histoire TIRER © POUSSER Ө TENIR О 
mensonges envoüter inventer captiver 


Cette compétence concerne l'art du conteur. A une époque où l'on 
n'écrit plus, le conte permet de transmettre des histoires pour 
distraire ou édifier l'auditoire. Le personnage sait bâtir un récit qui 
tient en haleine ceux qui l'écoutent. || peut utiliser ce talent pour 
tromper, par exemple en exagérant ses propres exploits. Par 
là-même, il détecte plus facilement le mensonge chez les autres. 


EXEMPLE : Arthur chemine, la bourse plate. Trois cavaliers 
richement vêtus viennent à passer. 
VAGUE : Arthur s'enquiert de leur destination. Se découvrant la 
même, il leur propose de faire route ensemble. 
MOYEN : Il raconte qu'il a entrevu des brigands. La sagesse 
pousserait à joindre leurs forces... 
PRÉCIS : Il prétend connaître à fond la région et ses habitants. ІІ se 
propose pour guide. 
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Commandement / Conte / Eau / Fer 


Eau (ФОО 
nager pêcher TIRER @ POUSSER © TENIR О 
naviguer louvoyer tenir le cap avancer 


Cette compétence concerne toutes les activités liées à l'eau. Le 
personnage est habile pêcheur en mer comme en rivière ; il connaît 
les courants, les fonds et les remous. Il sait nager comme naviguer 
sur l’eau. || est capable de trouver une source dans le désert ou une 
île dans la mer. Натесопв, appáts, filets, bateaux, poissons n'ont 
pas de secret pour lui. 


EXEMPLE : Arthur repére une riviére qui semble poisson- 
neuse. 
VAGUE : A plat-ventre sur la rive, il tente d'attraper un poisson à la 
main. 
MOYEN : Debout au milieu du courant, immobile, l'épée levée, 
Arthur se tient prét à embrocher le premier poisson qui passe. 
PRÉCIS : Avec une cordelette en guise de ligne, la pointe recourbée 
de sa fibule pour hamecon, Arthur attend que le poisson morde à 
l'asticot qui lui sert d'appát. 


Fer ООО 
réparer évaluer TENR C TIRER © POUSSER © 
construire souder façonner marteler 


Cette compétence concerne toutes les techniques du fer et de 
l'acier. De la mine à la forge, il faut fondre, mouler, marteler, corroyer, 
souder, tremper, ciseler pour obtenir l'épée aussi tranchante que 
robuste ou la cloche au timbre harmonieux. Précieux et efficaces, les 
rares objets en fer sont considérés comme des trésors et le forgeron 
qui les façonne au milieu des étincelles comme un magicien. 


EXEMPLE : Arthur casse l'extrémité de son épée. 

VAGUE : Il aiguise le reste de l'arme et l'utilise raccourcie. 
MOYEN : I! chauffe la cassure dans le feu et la martelle pour 
redonner une pointe à son arme. 

PRÉCIS : Arthur porte à fusion toute la lame qu'il étire pour lui 
redonner sa taille et sa forme originales. 


Foi O99 
imposer son TENIR O TIRER (0 POUSSER © 
point de vue se taire discuter trancher 


« La foi soulève des montagnes », dit le proverbe. Le personnage 
qui possède cette compétence serait plutôt la montagne en question. 
Solide, inébranlable, il tient fermement à son point de vue. Sans se 
lasser, il laisse s'épuiser l'adversité ou l'adversaire. Silence et 
concision sont ses armes favorites dans la discussion. || laisse parler 
les autres, puis acquiesce ou réfute dun mot. Après cela, impossible 
de lui faire changer d'avis. 


EXEMPLE : Arthur veut obtenir quelques hommes du baron 
pour accomplir un coup de main audacieux. 
VAGUE : « Faites-moi confiance, ca va réussir ! », répéte inlassable- 
ment Arthur. 
MOYEN : Il expose son plan au baron et attend sa décision en 
silence, ferme et sûr de lui. " 
PRÉCIS : Arthur explique avec tant de conviction comment les 
choses vont se passer que le baron à l'impression que l'affaire est 
déjà conclue. 


Xilusinn COS 
illusion POUSSER © TENIR O TIRER © 
bluff impressionner subjuguer embrouiller 


Cette compétence concerne les suggestions et la crédulité. Le 
personnage a une connaissance intuitive de la psychologie et des 
motivations d'autrui. || joue des ressorts profonds du désir ou de la 
peur pour faire croire à son pouvoir « surnaturel ». Tout se passe 
dans l'imagination de ses auditeurs, mais certains témoins resteront 
persuadés d'avoir vu quelque chose. 


EXEMPLE : Un homme d'armes barre le chemin d'Arthur. 
VAGUE : « Laisse-moi passer car je suis un grand magicien ! », 
lance Arthur au factionnaire interloqué. 

MOYEN : «Si tu me retardes, mes petits lutins viendront te 
tourmenter dans ton sommeil. Ils te rendront la vie impossible. > 
PRÉCIS : « Si tu ne t'écartes pas tout de suite, ton nez va 
commencer à s'allonger, s'allonger... Tu ne sens pas comme il te 
picote déjà ? Ca commence ! Surveille bien le bout de ton nez, tu vas 
voir s'il ne grossit pas. » 
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Foi / Illusion / Langues barbares / Latin 


Langues harhares QOO 


TIRER © POUSSER Ө TENIR О 
communiquer parler comprendre apprendre 


Cette compétence concerne РИзаде des langues поп latines. Le 
personnage est doué pour les langues. || a de l'oreille et attrape 
facilement un accent ou une prononciation. Confronté à une langue 
inconnue, il lui faut peu de temps pour la comprendre et 
communiquer l'essentiel. En apprenant la langue d'un peuple, il 
recueille aussi des informations précieuses sur ses moeurs et ses 
coutumes. 


EXEMPLE : Au détour du chemin, Arthur tombe, nez à nez, 
avec une dizaine de cavaliers barbares. 
VAGUE : Arthur sourit en levant la main droite, paume ouverte, en 
signe universel de paix. 
MOYEN : Par gestes, il explique qu'il est leur ami. Il tire sa gourde et 
leur offre de partager son vin. 
PRÉCIS : A leur costume, Arthur reconnait des Saxons. Il ignore leur 
langue, mais baragouine quelques mots de frison appris d'un 
marchand itinérant. Les Barbares semblent comprendre la langue de 
leurs plus proches voisins. Le dialogue s'engage. 


Latin ОФ 
écriture TENIR O TIRER @ POUSSER Ө 
culture antique apprendre lire écrire 


Cette compétence concerne la connaissance et l'usage du latin 
parlé (appelé « latin d'église ») mais surtout sous sa forme écrite. On 
le parle et le comprend à travers toute l'Europe. C'est la langue de la 
communication intellectuelle, de l'aristocratie, de l'Eglise catholique. 
La transformation des langues romanes a déjà rendu le latin 
incompréhensible pour le peuple. Mais à l'inverse la connaissance 
du latin aide à la compréhension des langues romanes. Tous les 
documents écrits de cette époque sont rédigés en latin. Sa forme 
écrite donne donc accès au savoir antique et aux actes officiels. 


EXEMPLE : Sur une ancienne voie romaine, Arthur examine 
des signes écrits sur une ancienne borne. 
VAGUE : Arthur comprend qu'il s'agit du nom d'une ville. 
MOYEN : І! déchiffre : < LUGDUNUM L MILLES >. 
PRÉCIS : Arthur reconnaît qu'il s'agit de la ville de Lugdunum (Lyon) 
et que celle-ci est située à 50 milles romains (80 km). 
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Logique COS 
POUSSER © TENIR O TIRER 69) 
faire comprendre expliquer mémoriser imaginer 


Cette compétence concerne l'usage de la raison et du bon sens. 
Le personnage a l'esprit clair et pénétrant. Sans se laisser entrainer 
par son imagination, ni enfermer dans ses préjugés, il sait analyser, 
peser les différents éléments d'une situation. || en fait la synthése 
pour prendre sa décision. || s'exprime clairement avec des gestes 
sobres et des images justes. Sans avoir le temps de placer un mot, 
son interlocuteur le voit explorer rapidement le champ d'une idée, en 
tirer aussi rapidement sa conclusion personnelle. Puis il se tient prét 
à réfuter instantanément tout argument contraire. 


EXEMPLE : Arthur veut obtenir du baron quelques hommes 
pour accomplir un coup de main audacieux. 
VAGUE : < Il serait illogique que ce plan échoue ! >, s'écrie Arthur. 
MOYEN : Il expose son plan au-baron, puis les contre-arguments, 
qu'il réfute un par un. ІІ met alors le baron au défi de trouver une faille 
à son raisonnement. 
PRÉCIS : Il met tant de précision dans les détails de son brillant 
exposé que le baron s'étonne de ne pas avoir eu lui-méme cette idée 
lumineuse. 


Sinis QOO 
droit, coutumes TIRER 69 POUSSER ЄЗ TENIR C 
bonnes manières défendre accuser juger / 


Grâce à cette compétence, le personnage peut savoir en tout lieu 
et en toute compagnie ce qu'il est permis ou non de faire ou de dire. || 
évite ainsi de commettre sans le savoir un acte répréhensible. || peut 
se défendre lui-même ou un de ses amis devant des juges. ІІ connait 
les moyens de contourner la loi. En cas de jugement contraire à ses 
intéréts, il sait auprés de qui faire appel. || pourra indiquer le 
chátiment prévu pour tout délit. 

EXEMPLE : Devant un tribunal d'hommes libres, Arthur est 
injustement accusé de vol. 

VAGUE : Il proteste de son innocence. 

MOYEN : Arthur tente de démontrer qu'il ne pouvait matériellement 
pas соттейге ce vol. 

PRÉCIS : Il réunit une demi-douzaine de compagnons qui jurent пе 
pas l'avoir quitté la nuit du délit. 
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Logigue / Lois / Manipulation / Marchandage 


Manipulation (CO 


pick-pocket TIRER (0 POUSSER © TENIR О 
dessin, etc. manipuler bousculer dissimuler 


Сейе сотрёїепсе сопсегпе {ошез les activités manuelles qui 
n'entrent pas dans le cadre d'une autre compétence. Cela peut aller 
de l'art du potier aux douteux exploits du tire-laine, l'habile coupeur 
de bourses. Dessin, prestidigitation, massage ou connaissance des 
nceuds entrent aussi bien dans cette compétence. 


EXEMPLE : Arthur est jeté au cachot, les mains liées derrière 
le dos. 
VAGUE : || frotte ses liens contre la paroi. 
MOYEN : І! choisit pour cela un angle ou une saillie du mur. 
PRÉCIS : ЇЇ casse sa cruche d'eau. ІІ scie ses liens avec un des 
morceaux. 


fliarrhanhage QOO 


TIRER © POUSSER Ө ТЕМА C 
négocier acheter vendre estimer 


Cette compétence concèrne le commerce, le troc, l'échange de 
services ou d'informations. Le personnage sait marchander, discu- 
ter, barguigner sans vergogne. Avec lui le prix n'est jamais fixé à 
l'avance. Son bagout et sa tenacité lui valent d'obtenir la meilleure 
qualité au moindre prix. En plus c'est souvent l'autre qui s'imagine 
avoir fait une bonne affaire. 


EXEMPLE : Un compagnon de route demande à Arthur d'aller 

chercher de l'eau. А 

VAGUE : Avant de descendre vers la rivière, Arthur précise дие: 
.« Demain ce sera ton tour ! > 

MOYEN : « D'accord, dit Arthur, mais c'est toi qui gardes les 
chevaux. » 

PRÉCIS : Arthur rále, discute, rappelle en détail tous les services 
qu'il a déjà rendus... Tant et si bien que son compagnon excédé finit 
par y aller lui-méme. 
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AMsderine СХФО 
TENIR О TIRER (0 POUSSER © 
premiers soins soigner manipuler diagnostiquer 


Le personnage qui possède cette compétence est l'héritier d'une 
longue tradition qui va des Egyptiens aux médecins juifs et arabes en 
passant par les Grecs. Cette compétence permet de soulager le 
malade ou d'accélérer sa guérison. Elle peut s'associer à une autre 
compétence : 

e en chirurgie, on utilise la moyenne de Médecine et Manipulation ; 
ө pour les potions et onguents, la moyenne de Médecine et 
Simples ; 

ө pour la médecine < magique » on peut associer une des 
compétences magiques. 


EXEMPLE : Arthur soigne un ami qui s'est cassé la jambe. 
VAGUE : Arthur bande la jambe blessée. 
MOYEN : Il place des attelles soüs le pansement pour soutenir la 
jambe. 
PRÉCIS : Arthur commence par allonger la jambe. || táche de 
remettre l'os en place. Puis il pose un pansement et des attelles 
par-dessus. || serre enfin le tout dans un tissu recouvert d'argile qui 
devient rigide en séchant. 


Metal, (ФСО 
гёрагег crocheter TIRER (0 POUSSER © TENIR O 
construire manipuler forcer évaluer 


Cette compétence concerne tout objet métallique (or, argent, 
cuivre, etc. à l'exception du fer et de l'acier). Cela peut être un bijou, 
une boucle de ceinture ou une serrure. || peut s’agir de chercher de 
Гог ou de repérer de la fausse monnaie, d'évaluer un bijou ou de le 
démonter proprement, d'ouvrir ou fermer une serrure dont on n'a pas 
la clé, etc. 

EXEMPLE : Pour payer sa protection, un marchand syrien 
propose à Arthur une pierre précieuse montée en collier. 
VAGUE : Arthur pense que cette jolie pierre rouge ferait bon effet 
auprès d'une jeune fille de sa connaissance. 

MOYEN : En la regardant de près dans la lumière, il pense que sa 
transparence indique une pierre de grande valeur. 

PRÉCIS : Arthur identifie un rubis taillé à la mode persane. ll serait 
splendide s'il n'avait un minuscule, défaut qui lui óte presque toute 
valeur. 
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Médecine / Métal / Musique / Occulte 


Musique ОЭ 
chanter jouer TENIR О TIRER @ POUSSER Ө 
d'un instrument apprendre interpréter composer 


Le personnage qui possède cétte compétence sait écouter et faire 
de la musique sous ses différentes formes. Le chant, la pratique des 
instruments et la danse sont des activités auxquelles il excelle. 
Baladin, trouvère ou ménestrel, il possède en mémoire des 
chansons qui excitent ou apaisent les sentiments. 

EXEMPLE : Arthur rejoint un cercle de guerriers qui chantent 
au coin d’un feu. 

VAGUE : Comme ses « la, la, la » ne détonnent pas trop, il peut 
s'asseoir parmi eux. 

MOYEN : Arthur reprend le refrain en chœur avec les autres 
chanteurs. 

PRÉCIS : Avec justesse, il improvise un contrepoint, pour cet hymne 
guerrier. 


Orrulte ООО 

POUSSER © TENIR O TIRER © 
apprentissage comprendre retenir soutirer 
arts magiques formules informations 


Sous le terme « occulte » sont regroupées les disciplines ésotéri- 
ques qui enseignent les secrets de l’homme et du monde еї 
comment l'âme agit (la magie). Elles reposent sur l'observation et 
l'analogie entre les phénomènes. Ainsi l'astrologie et l'alchimie qui 
donneront naissance aux modernes astronomie et chimie. L'occulte 
comprend tout ce que les Anciens appelaient < mystères >. Ils ont 
parfois reçu aujourd'hui une explication scientifique. Bien sûr les 
méthodes, les théories et les conclusions des occultistes médiévaux 
ne sont pas réellement scientifiques. 


EXEMPLE : Arthur trouve un morceau de parchemin orné de 
signes étranges. 
VAGUE : Il le garde précieusement dans sa poche comme amulette 
porte-bonheur. 
MOYEN : Arthur reconnait les quatre signes du feu, du bois, de l'air 
et de la terre. ІІ pourrait en déduire qu'il s'agit d'une amulette 
destinée à protéger contre les incendies. 
PRÉCIS : Arthur reconnait une formule magique destinée à désen- 
voüter. Le porteur de ce « pentacle », c'est le mot consacré, protége 
ainsi sa Volonté contre toute tentative d'envoütement. 
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Orientation ОО 


TENIR C TIRER © POUSSER © 
trouver son se repérer se renseigner semer des 
chemin poursuivants 


Avant le temps de la boussole et des cartes du monde, cette 
compétence est précieuse aux voyageurs, surtout aux marins. Le 
personnage sait toujours retrouver sa route grâce à des points de 
repère invisibles aux autres. Face à une montagne il trouvera 
rapidement les voies qui mènent au col. En ville comme dans la 
nature, de jour comme de nuit, il ne s'égare jamais. Sa connaissance 
des vents et des étoiles lui permet aussi de prévoir les changements 
de temps. 


EXEMPLE : Arthur doit se rendre dans une ville à deux jours 
de là. 
VAGUE : Il part vers l'est en direction de la ville. 
MOYEN : Craignant à juste titre du mauvais temps, il prévoit un 
grand manteau et des affaires de rechange. 
PRÉCIS : Vu la nature du terrain à parcourir, il prend également deux 
jours de vivres supplémentaires car il sait que le fleuve, impassable 
en cette saison, va l'obliger à faire un grand détour. 


Bierre ООО 
bátiments grottes ТЕМА O TIRER © POUSSER © 
passages secrets réparer évaluer construire 


Cette compétence concerne tous les métiers de la pierre. Elle 
comprend tout d'abord le choix et la taille des pierres, la conception 
et l'édification des maisons ou des monuments. Mais aussi la 
décoration des riches demeures, dalles, escaliers, cheminées, etc., 
le travail du verre ou l'étayage d'un souterrain. C'est pourquoi le 
personnage qui la possède est habile à détecter les caches et les 
passages secrets. 


EXEMPLE : Arthur explore nuitamment le cháteau. Un bruit de 
pas retentit ! Vite, une cachette ! 
VAGUE : Il se cache derriére la tapisserie du mur en retenant son 
souffle. 
MOYEN : Il entre dans la cheminée et se suspend à la crémaillère. 
PRÉCIS : Ayant étudié de prés l'architecture du cháteau, il sait qu'il 
existe ип encorbellement au-dessus de la fenétre. ІІ monte s'y 
cacher. 

{ 
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Orientation / Pierre / Séduction / Simples 


SPhurtion GOC 

TIRER © POUSSER Ө TENIR О 
mettre de attirer provoquer tenir à 
son côté { i distance 


Cette compétence donne au personnage la faculté d'utiliser au 
mieux son bagout et sa beauté. C'est merveille de le voir apaiser les 
discordes et mettre tout le monde de son cóté. Le charisme qui 
émane de lui n'est pas forcément dú à sa beauté. || peut même ëtre 
laid... Mais ses yeux, sa voix ou son allure entrainent immédiatement 
la sympathie générale. Son truc est de laisser parler son interlocu- 
teur en lui posant des questions pour comprendre son point de vue. 
Puis il le laisse s'embrouiller ou épuiser ses arguments. Enfin, il le 
contre systématiquement en reprenant les mëmes mots et les 
mëmes expressions que lui. 


EXEMPLE : Arthur rencontre, < par hasard > au marché, la 
servante d'une villa qu'il souhaite visiter. | 
VAGUE : Еп bavardant avec elle, Arthur apprend quel jour elle 
reviendra au marché. 

MOYEN : Arthur prend rendez-vous avec elle pour la date de son 
prochain marché. 
PRÉCIS : La servante invite Arthur à revenir la voir un soir à la villa. 


Simples OC 
plantes TENIR О TIRER @ POUSSER Ө 
médicinales apprendre cueillir trouver 


Cette compétence concerne l’usage des plantes médicinales. Le 
personnage connaît bien la nature et a été initié aux secrets des 
druides et des guérisseurs. || sait les plantes qui guérissent et celles 
qui tuent. ІІ connaît le pouvoir de encens et des drogues. || peut 
trouver les herbes, les baies et les champignons, il sait quand et 
comment les cueillir. Enfin il connaît la préparation des remèdes et 
poisons en poudres, potions, cataplasmes, onguents ou infusions. 


EXEMPLE: Un compagnon d'Arthur a reçu une vilaine 
blessure. 
VAGUE : Arthur pose un bandage pour arréter l'hémorragie et 
couvre le front du blessé d'un linge humide et froid pour faire tomber 
la fiévre. 
MOYEN : Arthur place du millepertuis dans son pansement et fait 
mácher au blessé quelques pétales d'aconit. 
PRÉCIS : Aprés avoir lavé la plaie avec une solution de plantain, 
Arthur la couvre d'un cataplasme d'asphodéle et d'achillée. || fait 
boire au blessé une tisane d'ortie et de centaurée. 
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Фасіцие QOQ 
embuscade POUSSER © TENIR О TIRER @ 
pièges débusquer dissimuler attirer 


Cette compétence est presque indispensable pour survivre tant 
l'époque connait de violences. Elle permet, sur une route mal 
fréquentée, de repérer un ennemi embusqué ou un piége dissimulé. 
Elle peut agir sans que la volonté consciente intervienne comme une 
sorte de sixieme sens qui prévient du danger. A l'inverse le 
personnage qui la posséde sait aussi se cacher ou monter une 
embuscade. 

EXEMPLE : Alors qu'Arthur marche dans la forét, il entend 
une branche craquer derriére lui... 

VAGUE : Il se cache au pied d'un arbre et attend. 

MOYEN : || grimpe dans l'arbre, se dissimule derrière le feuillage et 
attend. 

PRÉCIS : Avant de grimper, Arthur pose sa bourse sur le sol au pied 
de l'arbre. Ainsi le poursuivant vá-t-il s'arrêter, les yeux baissés, juste 
en dessous d'Arthur. 


Terre ООО 
agriculture TENIR О TIRER © POUSSER © 
survie nature moissonner tailler labourer 


Cette compétence regroupe tout ce qui a trait à la terre et à la 
nature. Elle est indispensable à la survie du paysan. Le personnage 
sait indentifier une jeune pousse dès sa première apparition au 
printemps. Ou un arbre en plein hiver à l'aspect de son écorce. Il 
connait les racines qui calment la faim, les tiges qui purifient l'haleine 
et les feuilles qui formeront une couche moelleuse et odorante. || est 
toujours chez lui au coeur de la nature. 


EXEMPLE : Aprés plusieurs jours de marche, Arthur doit bien 
admettre qu'il s'est perdu dans la forét. Ses provisions sont 
épuisées. 

VAGUE : Arthur trouve des champignons et des baies comestibles, 
qu'il dévore crus. 

MOYEN : Il les fait cuire en brochettes sur un feu. 

PRÉCIS : Avec une outre, Arthur se confectionne une sorte de 
casserole. 1! ajoute quelques racines, des herbes aromatiques et 
quelques truffes... un plat savoureux qui lui redonne le moral. 
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Tactique / Terre / Théologie / Vêtements 


Thénlngie ОФО 
connaître les TENIR O TIRER @ POUSSER ЄЗ 
religions apprendre argumenter prêcher 


Cette compétence concerne tout ce qui touche à Dieu et à la 
religion. En particulier la doctrine et les textes sacrés. de l'Eglise 
catholique romaine. Le personnage a recu une éducation religieuse 
poussée. || sait manier la parabole et confondre l'hérésie. ІІ соппай 
les autres religions et les croyances paiennes pour mieux démontrer 
leurs erreurs. 


EXEMPLE : Dans une taverne Arthur est pris à partie par un 
colossal Barbare qui commence à l'interroger sur ses 
croyances religieuses. 

VAGUE ` ЇЇ grommelle vaguement qu'il est catholique et se trouve 
pris dans une vive discussion au sujet de la nature divine ou humaine 
du Christ avec cet arien, d'origine wisigothique. 

MOYEN : « Et toi-méme, que crois-tu ? », rétorque Arthur, du tac au 
tac. Puis il s'efforce de minimiser les différences entre leurs deux 
cultes. 

PRÉCIS : Ayant appris que le colosse était arien, Arthur se présente 
comme fidéle d'une obscure secte, « qui est ce qu'on trouve de plus 
proche de l'arianisme !... >, assure-t-il. 


Hetemenis ООО 


déguisement TENIR C TIRER © POUSSER © 
élégance réparer porter démasquer 


Cette compétence concerne tout ce qui touche au tissu, à 
l'habillement, à l'apparence et au comportement social dans ce qu'il 
a de plus superficiel. Le personnage sait coudre et tisser, marier les 
couleurs et mettre un costume en valeur. || sait trouver l'accessoire 
ou le drapé qui vont transformer un costume. || peut reconnaitre le 
détail qui trahit l'origine paysanne ou l'éducation cléricale. || est à 
l'aise dans tous les milieux et peut se faire passer pour qui il veut. 


EXEMPLE : Arthur doit entrer en contact avec le comte sans 
étre repéré. 
VAGUE : Il passe rapidement devant les gardes du palais du comte 
avec l'air décontracté d'un familier des lieux. 
MOYEN : Arthur emprunte le manteau d'un riche seigneur et 
demande à étre recu en audience par le comte. 
PRÉCIS : Il se confectionne un costume exactement semblable à la 
livrée des domestiques du comte et passe par la porte de service. 
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DUEL 


|| existe certaines situations qui пе se résument pas à la mise еп 
pratique d'une caractéristique ou d'une compétence. Où le person- 
nage n’est pas confronté à un environnement plus ou moins passif 
mais à un adversaire actif. S 

La procédure utilisée pour les duels permet de simuler des 
affrontements aussi bien physiques que verbaux, et ce de manière 
simultanée pour les deux adversaires. 


Comment résoudre les combats physiques ? 


Combat rapproché 


Par combat rapproché, il faut entendre tous les combats, à mains 
nues ou avec des armes, où les adversaires sont en contact. La 
distance qui les sépare ne dépasse pas cinq mètres. 

Quand le personnage (P.J. ou P.N.J.) décide d'entamer un 
combat, le Майге de jeu arréte son récit : 


— avant tout il lui faut repérer précisément la position des 
protagonistes, 

— déterminer si l'un d'eux n'a pas l'initiative, 

— puis les adversaires décident secrétement de l'attitude qu'ils 
vont prendre, 

— chacun d'eux déclare au Майге de jeu l'endroit ой il souhaite 
frapper son adversaire et la précision qu'il apporte à son coup, 

— les deux adversaires lancent simultanément un certain nombre 
de dés pour savoir si leur coup « passe », 

— le Maître de jeu consulte le tableau des dommages. 


Cette procédure est répétée pour chaque séquence d'actions 
pendant toute la durée du combat. 

Si aucun des adversaires ne demande grâce, le combat ne cesse 
que lorsque l’un d'eux est hors 4e combat ou hors de portée. 
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Procédure / Duel physigue 


Position sur le terrain 


Еп préparant son scénario, le Майге de jeu a imaginé de placer а 
l'entrée du village où se passe l'action un homme d'armes. Lorsque, 
dans la partie, les personnages-joueurs sont sortis de la forét et qu'ils 
ont apercu le village, ils ont décidé de se diriger vers les premiéres 
maisons. 

Sans trop insister pour ne pas leur donner l'éveil, le Maitre de jeu 
leur a demandé de préciser dans quel ordre marchaient leurs 
personnages. 

« Passé le coin de la premiére case délabrée, vous tombez sur un 
immense gaillard muni d'un casque et d'une lance qui vous barre le 
passage, l'air renfrogné. Que faites-vous ? » 

Les joueurs hésitent et commencent à discuter entre eux. « Un 
instant ! », réclame le M.J. qui dessine rapidement sur une feuille de 
papier (ou mieux sur un tableau de plastique effacable) un plan de la 
partie visible du village. Entre les deux premières maisons, il place 
une figurine représentant le soldat. || place ensuite les figurines des 
P.J. dans l'ordre qu'ils lui ont indiqué. 

Des figurines de jeu de róles sont en vente dans les boutiques 
spécialisées dans le jeu de simulation, mais elles ne sont pas 
indispensables. Un petit soldat, un pion d'échec ou une capsule de 
bière feront aussi bien l'affaire. ІІ s'agit surtout de pouvoir bien 
visualiser la situation, de savoir qui est le plus proche du guerrier 
inconnu, de la premiére maison, quel personnage est en position 
pour attaquer ou au contraire se cacher sans avoir été apercu par 
l'homme d'armes. 

Si un joueur décide de combattre, la continuité de l'histoire va se 
fragmenter en courtes séquences d'actions successives. Chacune 
d'elles dure six secondes pendant lesquelles les personnages 
agissent simultanément: se déplacer pour approcher ou fuir 
l'adversaire, se cacher, se baisser, ramper ou se relever, dégainer 
une arme et combattre, prendre une flèche, bander son arc et tirer, 
etc. Selon les circonstances particulières de la situation, le M.J. 
décide ce qu'il est possible de faire ou pas pendant ces six 
secondes. 


Initiative 


Il est des circonstances ой un seul des adversaires peut avoir 
l'initiative. C'est par exemple le cas lorsqu'il s'approche derriére son 
ennemi pour lui flanquer un coup sur la téte, ou lorsque l'adversaire 
est endormi ou entravé. 

Avoir l'initiative signifie pouvoir porter le premier coup sans que 
l'autre puisse immédiatement répliquer. C'est donc un avantage 
important et le Maitre de jeu doit étre le seul à décider qui a 
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l'initiative. || doit impérativement trancher et sa décision est sans 
appel. 

Pour prendre sa décision, le Maître de jeu doit tenir compte de tous 
les facteurs en présence. 

Il existe des facteurs objectifs : Un des adversaires est caché, ou il 
jouit de la confiance de l'autre, etc. 

II existe aussi des facteurs plus subjectifs comme l'attitude des 
joueurs dans la partie : Certains se montrent méfiants et interrogent 
sans cesse le M.J. pour lui demander des détails sur les 
circonstances précises qui les entourent; d'autres au contraire 
déambulent dans l'aventure comme des promeneurs du dimanche. 
Et le M.J. doit préciser lourdement les détails significatifs. Dans ce 
cas il est rare que les personnages puissent bénéficier de l'initiative. 


Embuscade 


Un des moyens de s'assurer l'initiative est de tendre une 
embuscade à son adversaire. Pour régler cela on utilise la procédure 
d'action normale avec la compétence Tactique. 

Cette procédure est utilisée aussi bien pour tendre l'embuscade, 
que pour la déjouer. Lorsqu'un personnage-joueur éprouve de la 
méfiance et souhaite s'assurer qu'un ennemi ne lui prépare pas un 
mauvais tour, il peut demander un test de Tactique. 

Un résultat positif VAGUE indiquera la présence d'une menace 
indéfinie, MOYEN lui fera entendre un bruit suspect ou percevoir un 
mouvement inhabituel, PRÉCIS lui fera découvrir l'embuscade dans 
toute sa perfidie. 


Attitude 


Ensuite les protagonistes du combat doivent déterminer l'attitude 
de leur personnage. І y a trois attitudes possibles au cours d'un 
combat ; elles sont liées à l'usage d'une caractéristique précise : 


е Attaque: le personnage-joueur lance une attaque 
franche et directe sur son adversaire ; il utilise sa Force О. 
e Feinte : le personnage-joueur cherche à éviter le coup 
de son adversaire et à lui porter une feinte ; il se sert de 
son Habileté (9. 

e Parade : le personnage-joueur reste sur ses gardes et 
consacre son énergie à parer le coup de son adversaire ; il 
use de son Endurance C. 


Cette décision est prise simultanément et secrétement par les 
adversaires. ІІ y a plusieurs moyens d'y parvenir concrètement. 
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Embuscade / Attitude 


€ Au début de chaque séquence d'actions le joueur et le 
Maitre de jeu inscrivent sur une feuille de papier libre 
l'attitude choisie et la caractéristique qui l'accompagne. 
Cela fait un peu de ;paperasse, mais interdit toute 
contestation. 

e lis peuvent aussi se livrer à une partie de < poker 
chinois ». Une tierce personne compte à haute voix : « 1, 
2, 3 » etles deux adversaires font simultanément un signe 
avec la main : 


— |a main ouverte signifie l'attaque, 
— l'index et le majeur écartés indiquent la feinte, 
— le poing fermé signifie la parade. 


e Enfin les joueurs peuvent disposer chacun de trois 
morceaux de papier oü sont inscrits le nom d'une attitude, 
la caractéristique employée et le signe qui la symbolise. 


Selon l'attitude choisie par chacun, il existe au maximum six cas 


Су Attaque contre attaque © 


Les deux adversaires s'infligent mutuellement des dégâts selon le 
résultat de leurs lancers de dés. 


Су Attaque contre feinte (0 


Celui des adversaires qui obtient le meilleur résultat aux dés inflige 
des dégâts à l'autre. 


Q Attaque contre parade O 


On fait la différence entre les résultats des dés ; le meilleur inflige à 
l'autre les dégáts correspondants à la différence. 


(@ Feinte contre feinte (0 


Rien n'arrive, on passe à la séquence d'actions suivante. 


(8 Feinte contre parade O 


Rien n'arrive, on passe à la séquence d'actions suivante. 


Rien n'arrive, on passe à la séquence d'actions suivante. 


О Parade contre parade © 


Précision/hauteur du coup 


Chaque combattant indique au Maître de Jeu la précision qu'il 
souhaite donner à son coup. || lui déclare également à quelle hauteur 
il a l'intention de frapper son adversaire. Plus le coup envisagé sera 
haut et précis, plus il sera difficile à réussir. Mais il sera aussi plus 
efficace ! 

Précision 

e VAGUE: Le personnage assure le coup ; les chances 
de réussite sont grandes, mais le résultat 
médiocre. 

е MOYEN: L'attaquant frappe là où ca fait mal avec une 
chance de réussite normale. 

e PRÉCIS: Le personnage veut toucher un endroit 
précis, soit pour tuer, soit au contraire pour 
désarmer en douceur. 


Hauteur du coup 
e BAS: Le personnage vise les jambes de son 
adversaire. 
e MOYEN: L'attaquant vise le corps ou les bras. 
е HAUT: Le personnage cherche à frapper la téte. 

Bien sûr si l'adversaire est un nain ou qu'il est à genoux ou encore 
juché sur un tabouret, la hauteur du coup doit étre adaptée à la 
situation. 

Dans tous les cas, le joueur doit expliquer trés exactement au M.J. 
l'intention de son personnage. En cas d'ambiguité ou de contesta- 
tion, c'est toujours le Maître de Jeu qui tranche. 

Le tableau ci-dessous indique à l'intersection de la hauteur du 
coup et du degré de précision choisi, le nombre de dés à lancer pour 
la tentative. 


oo A c s 


Précision / Hauteur / Dés / Dommages 


Tentative de coups 


Ensemble, les adversaires lancent le nombre de dés indiqué par le 
tableau. Pour chacun, le M.J. fait |а somme des dés. 
Le seuil de réussite est indiqué par 
— la caractéristique utilisée 
attaque = Force ©, feinte = Habileté (0, parade = Endurance C 
— assortie du niveau de compétence COMBAT AU CONTACT 


avec une arme ou sinon Combat à mains nues 

e Si la somme des dés est égale ou inférieure au seuil 
de réussite, le coup porte. 

€ Si elle est supérieure, le coup rate. 

е Lorsque les deux adversaires ratent leur coup, on 
passe immédiatement à la séquence d'actions suivante. 

e Quand un seul des deux réussit, c'est lui qui inflige 
des dégâts à l'autre. 

ө Si les deux réussissent leur tentative, le М.Ј. 
compare les résultats selon l'attitude choisie par chacun et 
se reporte au tableau des dommages. 


Dommages infligés 


Tout d'abord il faut se reporter au tableau correspondant à l'arme 
utilisée. Puis à l'intersection du nombre de dés utilisés pour la 
tentative et du résultat obtenu aux dés se trouve inscrit le nombre 
des points de dommages occasionnés par le coup. Ces points sont 
immédiatement retranchés de la résistance physique de la victime. 

Si le joueur le précise au M.J, avant de lancer les dés, il peut 
< retenir son coup >. || fait moins de dommages que la table ne 
l'indique. Dans ce cas, il doit indiquer les dommages maximaux qu'il 
souhaite infliger à l'autre. 


Duel 
253 


A main nue 


B pied 


D arme moyenne С arme légère 


E arme lourde 
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Tableau des dommages 


1 


— 


--. 


— 


N 
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оо го го zz — сл 
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NO +. © го c» 
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со -4 сл) CO Го Oi 


5 6 
5 6 
6 7 
8 


Résultat obtenu 
7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 


Cn + соого 
о + СОСО 
C» сл + СО 


Résultat obtenu 
7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 


Résultat obtenu 
7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 


8 

2 13 14 15 16 17 18 
6 17 19 20 21 23 24 
0 22 23 25 27 28 30 


=> amb sech 
со сл — + 
№ — — 


Résultat obtenu 
7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 


8 910 11 12 

1 12 13 15 16 17 19 20 21 23 24 
5 16 17 20 21 23 25 27 28 31 32 
7 20 23 24 27 29 31 33 36 37 40 


— — — 


Résultat obtenu 
7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18 


8 910 11 12 13 


10 12 13 15 17 18 20 22 23 25 27 28 30 


12 13 15 18 20 22 25 27 29 32 33 35 38 40 
13 17 20 22 25 28 30 33 37 38 42 45 47 50 
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Tableau des dommages / Conséquences / Protections 


Conséquences 


La résistance physique dun personnage est donnée par la somme 
de ses trois caractéristiques physiques (27 points de résistance pour 
Arthur). À moins d'être déjà blessé, malade ou extrêmement fatigué 
le personnage commence son combat avec un potentiel de 
résistance intact. 

Petit à petit, à mesure des coups qu'il reçoit, cette résistance 
physique va diminuer. Réduite à zéro, le personnage tombe dans le 
coma. || meurt s'il subit encore d'autres dommages. 

Lorsqu'il reçoit un coup violent, égal au tiers de sa résistance 
physique, le personnage est étourdi. || reste debout mais, incapable 
de prendre l'initiative, il devra subir passivement le coup suivant. 

Quand un coup est égal à la moitié de la résistance physique d'un 
personnage, celui s'écroule, assommé. Si son adversaire à la bonne 
gráce de ne pas l'achever, il reviendra à lui aprés un nombre de 
séquences égal au nombre de points du coup qui l'a assommé. 


Armures 


Heureusement pour lui, un personnage a la possibilité de 
s'équiper, avant le combat, de protections diverses (bouclier, 
casque, cotte de mailles, etc.). Mais celles-ci sont souvent rares et 
chéres. Avant Charlemagne, seuls les puissants, les chefs et les 
riches ont les moyens de s'équiper correctement. 

| est évident qu'un casque ne protège pas les épaules, ni une 
genouillère toute la jambe. Quand la localisation des coups le 
permet, les protections encaissent les dommages à la place du 
personnage. Du moins tant qu'elles possédent encore une capacité 
de résistance. Dès que celle-ci e$t réduite à zéro, le personnage 
n'est plus protégé. On considére qu'elles sont détruites, déchirées, 
percées (voir p. 173). 

Sont-elles réparables ? C'est au M.J. d'en décider selon l'arme 
utilisée et la façon dont le combat s'est déroulé. || est en revanche 
certain qu'un homme de cette époque s'efforcerait de trouver un 
forgeron pour les remettre en état. 

Attention! à part le bouclier dans une certaine limite, les 
protections évitent certes les dommages, mais pas le choc provoqué 
par l'impact du coup. 

Un violent coup de hache porté sur le casque pourra ne pas 
commettre de dommages mais, néanmoins, étourdir ou assommer le 
personnage, s'il dépasse le tiers ou la moitié de sa résistance 
physique. 
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Localisation des blessures 


La localisation des blessures dépend, bien sûr, de la hauteur du 
coup, mais aussi de sa précision. On considère en effet que le 
défenseur ne reste pas totalement passif à subir les coups de son 
assaillant : instinctivement, il cherche à se protéger, il lève le bras ou 
efface son corps pour mettre à l'abri ses parties vitales. 

Le tableau ci-dessous indique la partie du corps qui a le plus de 
chances d’être touchée selon le coup : 


БЕН ЕСЕН RN _ 
pur [ees |е СС 


Pour un coup PRÉCIS, le joueur indique avant la tentative où il 
compte toucher. 

Le M.J. décide selon la situation de quel côté arrive la blessure. Au 
besoin, il a recours au hasard. 

Cette localisation est valable pour deux adversaires debout, l'un 
en face de l'autre. Si le défenseur, au moment du coup est à terre ou 
au contraire juché sur un escalier, il est évident que le tableau 
ci-dessus doit étre adapté. 


Une blessure mortelle peut étre située à un endroit inattendu, la 


main par exemple. La mort survient alors soit de blessures 
antérieures, soit d'un arrét cardiaque dü au choc ou à l'hémorragie. 

Un coup qui dépasse la moitié de la résistance physique empéche 
le personnage de se servir de la partie touchée tant que la blessure 
n'est pas guérie. S'il s'agit d'un organe interne, la résistance 
physique (coeur, poumons) ou méme les facutés intellectuelles 
(cerveau) pourront être amoindries jusqu'à guérison complète. 

Ainsi une action de difficulté MOYENNE pour un homme en bonne 
santé deviendra-t-elle DIFFICILE (+ 1 dé). Ceci n'est qu'un exemple 
de « malus » envisageable. C'est au M.J. qui connait tous les tenants 
et aboutissants de chaque situation, d'en juger « en son ате et 
conscience » ! 
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Localisation des blessures 
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Guérison 


Vu les connaissances médicales et les conditions hygiéniques de 
cette époque barbare, il y a de fortes chances pour qu'un 
personnage ayant survécu à ses adversaires, tombe sous les coups 
des microbes ! 

Chaleur, repos et saine nourriture peuvent cependant venir à bout 
de graves blessures. A condition de réunir toutes ces conditions le 
temps nécessaire. 

Si le blessé veut à tout prix faire des efforts durant sa 
convalescence, s'il est exposé au froid, à l'humidité ou à la famine, le 
M.J. peut tenter un jet d'infection. Si la somme de trois dés est 
supérieure à l'évasion du personnage, ce dernier succombe à une 
forte fièvre. 

Quand un personnage est blessé, le M.J. fait le compte des 
dommages encaissés. lls sont ensuite divisés par l'Endurance du 
personnage : Я 

— si les dommages sont inférieurs aux tiers de sa résistance, le 
résultat est le nombre d'heures de convalescence nécessaires ; 

— si les dommages sont inférieurs au deux tiers de sa 
résistance, il s'agit de jours de convalescence ; 

— sinon ce sont des semaines qu'il faut compter. 

Les compétences en Médecine ou en Simples du personnage, 
d'un de ses compagnons ou d'un tiers sollicité viennent s'ajouter à 
l'Endurance du P.J. dans ce calcul. 


Cas particuliers 


Combat contre plusieurs adversaires 


A cette rude époque les régles idéales de la chevalerie n'ont pas 
toujours cours. || arrive parfois qu'un personnage soit confronté à 
plusieurs adversaires. ІІ y a toutefois une limite à leur nombre. 1$ 
finiraient par se géner et s'infliger des blessures entre eux. 


е En terrain découvert, un homme isolé peut difficilement 
étre attaqué par plus de quatre ennemis à la fois. 

e S'il a le dos au mur, trois adversaires seulement 
peuvent le combattre efficacemment. 

e Dans un coin, l'homme isolé n'offre que deux ouver- 
tures. 

е Une seule s'il est dans un couloir inférieur à deux 
mètres de large. A moins que ce malheureux ne soit 
attaqué de face et de dos en méme temps ! 


Guérison / Mêlée / Prises / Cheval 


Pour résoudre le combat, le meilleur des personnages еп 
surnombre fait la première tentative de coup contre le personnage 
isolé, simultanément comme dans un duel normal. 


ө Si l'isolé réussit son action, il peut affronter le second, 
puis le troisiéme, etc. 

ө S'il échoue, les adversaires qui n'ont pas encore frappé 
peuvent le faire sans riposte du personnage isolé. 


Mélée 

Pour « déméler » le probléme complexe que pose une mélée, le 
M.J. doit d'abord se faire une idée claire de qui attaque qui. || peut 
ainsi simplifier les combats en différents duels et combats contre 
plusieurs adversaires. || les résout alors un par un selon la procédure 
normale. 

Mais tous ces combats sont censés se dérouler simultanément. 
Aussi un P.J. ayant déclaré combattre tel adversaire ne peut changer 
de cible en cours de séquence parce que l'ennemi visé a déjà été 
abattu par un de ses compagnons. 


Prises, étranglements 


Les Combats à mains nues, à coup de poing ou de pied sont des 
combats rapprochés traités de façon normale. Les dommages 
causés par ces moyens naturels sont seulement moins importants 
que ceux des armes (voir tableau A et B, p. 254). 

Lorsqu'un personnage veut faire une prise à son adversaire (clef 
de bras, étranglement), il s'agit d'une action PRÉCISE. 

Si la tentative réussit, celui qui a porté la prise garde l'initiative sur 
l'autre. ІІ ne la perd qu'en ratant une attaque. 

S'il souhaite seulement immobiliser son adversaire sans le 
frapper, ce dernier peut tenter de se dégager en lançant 3 dés sous 
son évasion physique assortie d'un bonus/malus égal à la différence 
entre leurs Forces respectives. 

Pour un étranglement, les dommages provoqués par les attaques 
réussies ne sont que provisoires ; si l'étranglement cesse avant 
l'issue fatale, le défenseur récupère sa résistance. || lui est par contre 
de plus en plus difficile de se dégager car il perd un point d'évasion 
par séquence. 


Combats à cheval 


Le déroulement d'un combat entre deux cavaliers est le méme 
qu'à pied, si les chevaux sont immobiles ou vont à la méme allure 
dans la méme direction. Sinon le combat ne peut avoir lieu que 
lorsque les chevaux se croisent ; il faut alors compter au moins une 
séquence pour faire volter son cheval et revenir au combat. 
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Cavalier / Fantassin 


Quand un seul cheval est en mouvement, les dommages 
occasionnés sont doublés ; ils sont triplés si les deux chevaux se 
déplacent, lors d'une joute par exemple. 

Un cheval blessé lors d'un combat aura tendance à s'enfuir. Pour 
le maîtriser, le cavalier doit réussir un jet DIFFICILE sous la 
compétence Cheval. 


Combats entre cavalier et fantassin 


Dans un combat entre un homme à pied et un adversaire monté, 
c'est toujours le fantassin qui a l'initiative. Par contre la hauteur de 
son coup est décalée d'un cran vers le haut. || lui faudra réussir un 
coup HAUT pour toucher le corps du cavalier. De plus, si l'arme du 
piéton a une longueur inférieure à un métre, impossible pour lui de 
frapper l'homme à cheval à la téte. Action qui, de toute facon, lui 
« coüterait » un dé supplémentaire. 

A l'inverse, le cavalier n'aura à frapper qu'à hauteur moyenne pour 
toucher la téte du fantassin. De plus les dommages sont doublés si 
son cheval est en mouvement. 


EN 595 


MOYEN 


(| VAGUE 
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Combats entre un homme et un animal. 


Un combat entre un homme et un animal se déroule comme un 
duel normal ; la principale différence tient au fait que certains 
animaux (voir р. 130) aux réflexes très prompts peuvent faire 
plusieurs attaques dans la même séquence. En outre un animal 
s'enfuira s'il reçoit des blessures équivalentes à la moitié de sa 
résistance. A moins que le M.J. estime qu'il est furieux, affamé ou 
qu'il s'agit d'une femelle qui défend sa progéniture. 


Chutes 


Les dommages causés par une chute sont évidemment liés à sa 
hauteur, mais également au « terrain d'atterrissage ». Seul le M.J. 
peut décider, en fonction de la situation, des conséquences réelles 
d'une chute. Il détermine le nombre de dés à lancer et compte des 
dommages équivalents à une arme A pour une hauteur inférieure à 
la taille du P.J., B moins du double, C du triple, etc. 


Bris d'armes š 


II arrive parfois qu'une arme se brise soit au cours d'un combat, 
soit parce qu'elle est utilisée contre un matériau trop résistant. 

Dans un combat, une arme ne peut se briser que dans le cas d'une 
attaque opposée à une parade. 


Si les deux adversaires font le même résultat aux dés, 
l'arme la plus fragile se brise. A armes égales, on relance 
les dés ; l'arme du plus faible est brisée ; en cas d'égalité 
aux dés, les deux armes se brisent. 
Contre un matériau d'une résistance égale ou supérieure à l'arme, 
elle se brise si le P.J. rate son action. A main nue contre un matériau 
le P.J. est blessé. 


Résistance des matériaux 


Lorsqu'un P.J. souhaite s'attaquer à un objet inerte (défoncer une 
porte à coup de hache, par exemple). il inflige des dégâts selon le 
tableau normal p. 254. Mais l'objet ne pouvant < mourir >, il lui faut le 
démolir morceau par morceau s'il veut en venir totalement à bout. En 
fonction de la situation, le M.J. déterminera précisément les dégáts 
obtenus. 

La liste suivante donne la résistance approximative pour une 
surface de 5 cm. Elle doit être adaptée par le M.J. pour chaque cas 
particulier. 
verre : 1, terre cuite : 2, émail : 3, peau : 3, cuir : 7, fourrure : 9 
écailles : 5, plumes : 4, bois tendre : 5, bois dur : 10, pierre friable : 8 
pierre dure : 20, métal tendre : 25, métal dur : 30 
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Combats à distance 


Le Combat à distance, contrairement au corps à corps, est traité 
comme une action normale. Ce sont la Force, l'Habileté et 
l'Endurance qui déterminent le seuil de réussite. On y ajoute bien sûr 
le niveau de compétence Combat à distance. 

Ces caractéristiques sont utilisées à différents stades de l'action. 
La Force pour bander l'arc est testée si la distance est grande ; 
l'Endurance pour viser, si la visibilité est mauvaise ; mais c'est 
généralement l'Habileté qui sert le plus souvent. 


Le personnage-joueur annonce son intention 
(VAGUE, NORMAL, PRECIS). 


Le M.J. estime la difficulté : 
FACILE : vent favorable, bonne visibilité, cible immobile, 
etc. 
MOYEN : pas de circonstances particuliéres, 
DIFFICILE : vent contraire, visibilité mauvaise, cible 
mobile, etc. 

| consulte le tableau d'actions et indique le nombre de dés utilisés. 

Entre deux tireurs, l'initiative revient au plus compétent. 


Portée 


Si la distance entre le tireur et la cible est supérieure au tiers de la 
portée, on ajoute un dé à la tentative. 

Si elle est supérieure à la portée, l'échec est bien entendu 
automatique. 

Le M.J. ne doit pas expliquer aux P.J. que la portée est dépassée, 
il laisse tirer et indique l'endroit oü tombe la fléche. 


Conséquences 


Les conséquences du tir sonf les mêmes que celles du corps à 
corps. On consulte le tableau des dommages p. 254. La valeur de 
chaque arme de jet est donnée au chapitre « Matériel », p. 168. 


JOUTE VERBALE 


Même еп ces temps troublés, la communication entre les hommes 
est chose d'importance ; elle permet souvent d'obtenir ce que l'on 
désire sans violence inutile. Pour recueillir des renseignements, 
certes, mais aussi bien pour demander de l'aide ou quérir un service 
ou encore un objet. 

De méme que deux personnages peuvent lutter en combat 
singulier pour faire reconnaitre une prédominance physique, de 
méme un duel verbal, une sorte de joute oratoire, peut opposer deux 
personnages : au terme d'un « combat » l'un d'entre eux va prendre 
l'ascendant sur l'autre, le convaincre ou l'acculer à la fuite ou à 
l'erreur. 

Cela se mesure en points d'influence. Le combat est décomposé 
en plusieurs séquences d'action de dix minutes. 

S'il s'agit d'un différend entre P.J. ou si le M.J. souhaite donner la 
priorité des priorités aux róles, il peut faire jouer le dialogue en temps 
réel. La situation évolue selon l'inspiration des joueurs et leur 
adéquation au róle qu'ils incarnent. 


Attitude 


Chacun des protagonistes doit déterminer son attitude face à 
l'adversaire. || existe trois attitudes possibles liées aux trois 
caractéristiques mentales : 


e SÉDUCTION : le personnage-joueur essaye de dé- 
tendre l'autre, de le faire rire et de le tirer de son cóté. || 
utilise son Charme ; 

e FOI: le personnage-joueur veut garder ses distances 
sans froisser l'autre, tenir le juste milieu. || se sert de sa 
Volonté ; 

e LOGIQUE : le personnage-joueur est franc et direct, il 
assène la vérité sans fioritures et cherche à pousser l'autre 
à dire des bétises. ІІ use de son Intelligence. 


Une fois cette attitude choisie secrétement par le M.J. et le P.J. , ils 
la dévoilent simultanément par les mémes moyens que le duel 
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physique (poker chinois, voir p.251). ІІ existe six combinaisons 
possibles : 


© Séduction contre séduction ©? 
Les deux adversaires se convainquent mutuellement de leur bonne 
foi et de leur sympathie réciproque. Les deux coups marchent. 


{© Séduction contre foi О 
Les tentatives de charme de l'un sont glacées par la distance polie 
entretenue par l'autre. Rien ne se passe. 


Q9 Séduction contre logique e 
Contact direct du chaud et du froid, du feu et de l'eau. Seul le meilleur 
résultat des deux lancers est pris en compte. 


О Foi contre foi О 
Deux murs se contemplent, rien ne se passe. 


О Foi contre logique © 
On fait la différence entre les résultats des dés. Le meilleur prend sur 
l'autre un nombre de points d'influence égal à cette différence. 


€ Logique contre logique € 
Contrairement à ce qu'on pourrait croire, ce choc frontal influence 
peu. Chacun développe ses arguments sans écouter l'autre et rien 
ne se passe. 


Valeur du discours 


Mais comme il s'agit d'un duel verbal, le joueur devra tenir 
lui-méme le discours qu'il préte à son personnage. Les qualités de 
comédien du joueur entrent pour beaucoup dans l'appréciation que 
va faire le M.J. du discours, mais sont surtout prises en compte la 
solidité des arguments, la clarté du discours, l'adaptation aux 
circonstances, etc. 


Intentions du personnage-joueur 


Pour соппайге le nombre de dés nécessaires, le M.J. demande au 
P.J. la précision qu'il compte donner à son discours : 


е VAGUE : le discours reste d'ordre général, pauvre en 
arguments, peu clair et difficile à interpréter, en bien 
comme en mal ; 

e MOYEN: sans pouvoir étre taxé de médiocrité, le 
discours du P.J. ne laissera pas un souvenir extraordi- 
naire ; 

e PRÉCIS : le nombre et la pertinence des arguments, la 
limpidité de l'exposé, la présentation habile, etc. sont 
effectivement capables de frapper l'auditoire. 
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D'autre part il sonde le secret du cœur du Р.М... qu'il incarne et 
connait bien, et il estime la nature de la relation qui s'instaure à ce 
moment avec le P.J. : 

AMICALE, NEUTRE OU HOSTILE 

A la requéte du M.J., le joueur doit expliquer sincérement les 
motivations précises de son personnage. En cas d'ambiguité, le M.J. 
peut trancher. Le tableau ci-dessous donne le nombre de dés à 
lancer selon la précision et l'atmosphère de la discussion. 
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Tentative d'argumentation 


Ensemble les interlocuteurs lancent le nombre de dés indiqués. 
— Le seuil de réussite est indiqué par la caractéristique utilisée 
— additionnée du niveau de la compétence qui lui correspond. 
Charme/SÉDUCTION  Volonté/FO! Intelligence/LOGIQUE 
e Si la somme des dés est supérieure au seuil de 
réussite, l'argument n'a pas porté. 
ө Si се résultat est égal ou inférieur au seuil, l'argument 
fait mouche. 
e Quand les deux adversaires ratent leur coup, on 
passe à la séquence suivante. 
e Lorsqu'un seul des deux réussit, il inflige à l'autre une 
perte de points d'influence. 
e Si les deux réussissent leur lancer, le M.J. compare 
les résultats en fonction des attitudes (voir p. 265). 
Le nombre indiqué par le tableau A p. 254 est le nombre de points 
d'influence retirés à la résistance mentale de l'adversaire. On passe 
alors à la séquence suivante. 


Conséquences 


Un personnage doté du libre arbitre, parfaitement < lui-même > et 
capable de choisir en toute conscience, posséde une résistance 
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mentale égale à la somme de ses caractéristiques mentales : 
Charme + Intelligence + Volonté 
(Arthur a 20 points de résistance mentale) 

Même sil commence intact la joute oratoire, le personnage va 
perdre petit à petit au cours du combat quelques points d'influence. 
S'il est réduit à zéro, le personnage est totalement subjugué. || suit 
aveuglément son adversaire et lui obéit en tout point. 

Lorsqu'un personnage perd devant un seul argument (lancer les 
dés) le tiers de sa résistance, ses propres convictions sont 
ébranlées. Incapable de prendre l'initiative, il devra encaisser sans 
réagir l'argument suivant. 

Quand un argument est égal à la moitié de sa résistance, un 
personnage est convaincu. 

Avant le combat, le M.J. doit évaluer secrétement le nombre de 
points d'influence qu'il faut que le P.N.J. perde pour obéir au P.J. (ou 
l'inverse). Pour satisfaire une demande modeste et naturelle, il n'est 
pas nécessaire d'aveugler, ni méme de convaincre. A l'inverse, un 
simple ébranlement ne pourra suffire pour que le personnage risque 
sa vie. 

Dés que le nombre de points d'influence fixé par le M.J. est atteint, 
le duel verbal est interrompu. 


Emancipation 


Pour récupérer sori libre arbitre, un personnage « sous influence » 
doit bénéficier d'un temps de réflexion en l'absence de la personne 
qui l'influence. Pour connaitre le temps de réflexion nécessaire il faut 
diviser le nombre de points d'influence perdus par la Volonté. 

— Si le personnage est ébranlé, il s'agit d'un certain nombre 
d'heures ; 

— de jours s'il est convaincu ; 

— de semaines enfin s'il est aveuglé. 

Un personnage récupére donc un nombre de points d'influence 
égal à sa Volonté par heure/jour/semaine de réflexion. 


Foule 


Pour assurer son influence sur un groupe le P.J. doit ébranler un 
par un chacun des protagonistes si le groupe rassemble moins de 
. cinq personnes. De cinq à dix personnes, il s'agit d'une bande et le 
P.J. peut se contenter de convaincre le « leader », celui dont la 
Volonté est la plus forte. Au-delà de dix, c'est une foule qui réagit 
comme un seul homme (à moins que cette foule ne soit organisée 
militairement aux ordres d'un ou plusieurs leaders). Le M.J. doit alors 
se fonder sur la moyenne de ceux qui composent la foule et tenter de 
l'aveugler. 
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Emancipation / Foule / Amélioration 


DESTIN 


Amélioration du personnage 


A mesure de ses aventures, le personnage-joueur va épanouir sa 
personnalité, améliorer ses compétences, gagner de la réputation. 
Même s'il est très faible au début, la puissance viendra avec 
l'expérience. De plus tout personnage-joueur doit étre un héros 
capable de jouer avec son destin. 


Quand peut-on améliorer son personnage ? 


Chaque fois que le personnage réussit une action précise, le 
joueur inscrit au crayon sur sa feuille de personnage, en face de la 
compétence qu'il a utilisée, le chiffre 3, 4 ou 5 selon qu'il a usé de 
trois, quatre ou cinq dés pour accomplir son action précise. 

A la fin de chaque séance, le personnage-joueur pourra tenter de 
gagner un point d'expérience ou un certain nombre de points de 
destin par compétence cochée. Chaque chiffre inscrit au crayon 
donne droit à une tentative dans la compétence concernée. Mais un 
seul résultat sera pris en compte pour chaque compétence. 


Comment procéder ? 


Pour sa tentative d'amélioration, le joueur lance le nombre de dés 
inscrit (3, 4 ou 5) et doit réussir un score supérieur à la somme de 
son niveau de compétence et de sa meilleure caractéristique 
utilisable. S'il réussit, il lui faut choisir immédiatement entre deux 
options ; gagner des points d'expérience ou des points de destin. 

Par exemple, au cours d'une aventure, un P.J. a réussi en langant 
4 dés une action précise sous la compétence Musique. 

Aprés le scénario, le joueur va trouver le M.J. et lui demande de 
tenter un jet d'expérience. Son Habileté est de 11 et son niveau 
musical est de 4. Il lance donc quatre dés en essayant de faire un 
score supérieur à 15. Il obtient 19. Il a donc le choix entre gagner de 
l'expérience ou améliorer son destin. 


Destin 
269 


Points d'expérience 


Si le joueur choisit de prendre l'expérience, son niveau dans la 
compétence augmente d'un point ; dés que ce point d'expérience est 
acquis, le niveau de compétence est modifié en conséquence sur la 
feuille de personnage. 

Si le joueur de notre exemple choisit l'expérience, son personnage 
passera du niveau 4 à 5 dans la compétence Musique. 

Attention, lorsque le personnage a un score négatif dans une 
compétence, il lui suffit de réussir, même vaguement une action dans 
le domaine de cette compétence. A la fin du scénario, son niveau de 
compétence sera automatiquement augmenté d'un point. Mais 
quand il aura atteint le niveau zéro, il lui faudra désormais réussir 
des actions précises pour s'améliorer. 


Points de destin 


Si le joueur choisit le destin, il inscrit sur sa feuille de personnage 
son nouveau score de destin. || ajoute à son score précédent ип 
nombre de points de destin égal à son niveau dans la compétence*oü 
il a brillé. 

Si le joueur de notre exemple choisit le destin, son personnage 
gagne 4 points de destin. 


Utilisation des points de destin 


Chaque personnage-joueur commence sa vie d'aventures avec un 
certain nombre de points de destin: la somme de toutes ces 
caractéristiques primaires (Arthur а 47 points de destin à sa 
création). Cette somme représente son espérance de vie à la 
naissance. 

A ces points de destin « innés » viennent s'ajouter les points 
« acquis » gráce au bon usage qu'il a fait de son savoir au cours de 
ses aventures. A chaque fois qu'il doit faire un test de compétence, le 
personnage-joueur peut remplacer le seuil de réussite normal 
(Caractéristique -- Niveau de compétence) par le nombre de points 
de destin de son choix. Méme s'il n'a aucune compétence en la 
matière, il tente le destin. 

Dans ce cas ces points de destin sont perdus quel que soit le 
résultat de l'action. lls sont soustraits, avant méme de tirer les dés, 
du nombre inscrit sur la feuille de personnage. 

Pour que l'action réussisse, il faut que le résultat des dés soit égal 
ou inférieur au nombre de points de destin dépensés. 

Attention ! Une action précise, réussie gráce au destin, ne permet 
pas d'améliorer le personnage ; il ne cochera pas sa feuille de 


Destin 
270 


3 
= 
1 
: 
4 


Ехрёпепсе / Destin / Survie 


personnage dans ce cas. Cetie procédure est surtout utilisée en 
magie où le très grand nombre de dés à lancer incite à risquer des 
points de destin. 

Le personnage-joueur peut dépenser pour toute action le nombre 
de points de destin qu'il désire, qu'il s'agisse de points acquis ou 
innés. | 

Mais lorsque le nombre de points de destin inscrit sur la feuille de 
personnage est inférieur à son âge, le Maître de jeu doit procéder à 
un jet de survie avant chaque aventure et en cas de blessure. 


Jet de survie 


La vie est précaire en des temps où l'espérance de vie moyenne 
est inférieure à trente ans. Le jet de survie permet de simuler cette 
triste réalité. 

Quand un personnage commence une aventure avec un nombre 
de points de destin inférieur à son âge, il est invité par le M.J. à lancer 
trois dés : 


e S'il atteint en ajoutant leur somme à ses points de destin 
disponibles un total supérieur à son áge, pas de 
problémes ! 

e Sinon, le P.J. retire un point dans chaque qualité 
physique. Quand le personnage atteint zéro dans une 
qualité physique, il meurt. 
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LE PAYS MAGIOUE 


ais la magie, ça n’existe pas ! Avant Charlemagne, 

il existe déjà des esprits forts pour l'affirmer. Pour 

l'Eglise, toute-puissante, la magie n'est qu'un 

ramassis infantile de superstitions paiennes. Elle ne 
vaut méme pas qu'on s'en occupe, sinon pour la tourner en 
dérision. 

Et pourtant... 

Les miracles, largement attestés par l'Eglise, sont si 
répandus qu'ils sont un des principaux moyens utilisés pour 
convertir les paiens. Et si on interroge les gens pour savoir ce 
qu'ils redoutent le plus, il ne s'agit plus, comme du temps des 
Gaulois, du ciel qui pourrait tomber sur leur téte... Ce n'est 
méme pas le Diable ou l'Enfer dont l'existence commence tout 
juste à étre révélée par l'Eglise. Non, ce que craint par-dessus 
tout le peuple, mais aussi les puissants, ce sont les maléfices, les 
sortiléges et les charmes... 

Ils sont bien persuadés, eux, que la magie existe. D'ailleurs 
ils en ont parfois été témoins. Et tous ces mages, ces savants qui 
depuis toujours étudient chacun de leur cóté pour aboutir à des 
pratiques si proches. Sur tous les continents !... 

Imaginons donc qu'ils aient raison. Que la magie existe. 
Qv'elle est efficace. Qu'il existe, à cóté du monde réel, un Pays 
magique. | 

Qu'on l'appelle As Side, Annwn, Ғаегіе, le Pays des Vivants 
ou le Pays des Fées, Avallon ou l'Autre Monde, peu importe, 
c'est la méme chose. Certains diraient que le Pays magique est 
un pays imaginaire. Qu'il participe, en quelque sorte, d'une 
hallucination individuelle ou collective. 

Mais quand cette hallucination a un tel pouvoir de suggestion 
que témoins ou victimes d'actes magiques la vivent totalement 
dans leur esprit et dans leur corps. Quand on en a vu plus d'un 
qui en mourait... 
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Prenons donc comme hypothèse que la magie existe... dans 
le Pays magique. Dans cet endroit mystérieux, d'autres lois, 
plus symboliques, remplacent celles auxquelles nous a habitués 
la Nature. 

Et ce qu'on appelle magie ne serait que l'irruption dans notre 
monde de forces venues de ce Pays magique. Une bréche entre 
deux univers dissemblables : notre monde banal et quotidien, 
et un univers oü tout deviendrait possible. Oü un mage 
expérimenté, ou un être au cœur pur, verraient leurs moindres 
désirs exaucés. 


Mais oü est le Pays magique ? 


A la fois nulle part et partout. Il est difficile de s'y rendre à 
pied ou à cheval, mais quelques mots particuliers prononcés de 
la bonne façon, et le monde bascule. Vous vous retrouvez dans 
le Pays magique. | 

Des portes souvrent, au cœur de la forêt, près des sources ou 
des arbres sacrés. A ces endroits, les anciens habitants de 
l'Europe avaient dressé des pierres gigantesques. Au cours de 
cérémonies barbares, ils pouvaient, à certaines époques de 
l’année, passer dans le Pays magique. Certaines nuits, dans 
l'autre sens, le Petit Peuple des fées et des lutins emprunte les 
mémes passages pour venir aider ou taquiner les humains. 

A moins d'y être conduit par un mage ou un être faé, c'est 
toujours par hasard qu'on parvient dans ce monde surnaturel. 
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Portes / Maitre de jeu 


La vérité est que le Maître de Jeu est le seul à savoir où est le Pays 
magique. C'est lui qui dans son scénario a décidé de vous y 
emmener. 

Jamais le Maitre de Jeu ne vous dira que vous étes entré dans le 
Pays magique. Mais quelques détails étranges et persistants 
devraient vous alerter. Imperceptiblement la lumiére a changé, les 
branches et les buissons sont pleins de formes mystérieuses. Tout à 
coup l'air s'emplit du chant de milliers d'oiseaux invisibles ou de 
murmures qui s'adressent directement à VOUS! Les feuilles 
s'agitent alors qu'ils n'y a pas de vent, les ruisseaux chantent. Vous 
venez d'entrer dans le Pays oü les animaux parlent, oü les fées 
prédisent l'avenir, oü ródent les dragons... 

Attention ! Tout ce qui adviendra désormais aura une signification 
cachée, symbolique. Une conversation avec un habitant de ce Pays 
est souvent une énigme qu'il faut résoudre, un combat devient une 
épreuve mystique. 

Mais la magie peut également intervenir dans le monde normal. Si 
votre personnage est lui-même un mage. Un de ces hommes 
mystérieux, capable d'ouvrir une bréche dans la trame invisible qui 
sépare les mondes... 

Pour cela il vous faudra beaucoup de courage, de la patience et 
des connaissances qui seront longues à acquérir. Ouvrir une bréche 
demande de grands efforts, une mise en oeuvre complexe et la 
moindre erreur peut tout compromettre. Ou pire se retourner contre 
vous ! 

| vous faut réunir des ingrédients fort divers et difficiles à se 
procurer, avoir une grande force de concentration, préparer des 
mixtures étranges selon des rites trés précis, et enfin lancer le sort 
qui ouvrira la bréche. La moindre erreur serait fatale. Le mage qui a 
trop présumé de ses forces voit toute la puissance qu'il désirait 
utiliser se retourner contre lui. Parfois la bréche s'ouvre facilement et 
se referme à tout jamais sur l'imprudent. D'autres fois, un autre mage 
profite de la bréche pour lancer à son tour un sort contre celui qui l'a 
ouverte... 

Car, une fois que, gráce à sa science péniblement acquise, un 
mage a déchiré le monde réel, tout, absolument tout devient 
possible. Et seul le Maitre de Jeu et le destin peuvent savoir 
exactement ce qui va se passer. 


Tradition ésotérique 


Malgré le danger, il existe depuis toujours des hommes décidés à 
tenter l'aventure de la magie. A percer les secrets du monde. A 
vouloir maîtriser la puissance des esprits et des démons. 
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Depuis toujours l'homme observe la Nature, le cours des saisons, 
le mouvement des astres. || sait estimer à sa juste valeur l'influence 
déterminante qu'elle exerce sur sa vie. 

De méme les influences du mouvement des astres sur le 
comportement humains ont, elles aussi, fait l'objet d'une étude 
approfondie, appelée astrologie depuis Babylone. 

Les Egyptiens, plus tard, orientérent plutót leurs recherches sur la 
vie aprés la mort et la quéte de l'immortalité. 

Les Juifs avec la Kabbale étudiérent la magie du verbe et des 
nombres. 

Les Grecs, тайгев de la transe divinatoire, dégagérent également 
les fondements de la science moderne (mathématiques, physique, 
philosophie, etc.). | 

A travers les siècles, les hommes les plus sages ont classé les 
principes physiques fondamentaux en plusieurs éléments dont le 
mélange est à la base de toute matière : 

en Occident, on en compte quatre : la terre, l’eau, l’air et le feu, 
en Orient, cinq : la terre, l’eau, le feu, le bois, le métal. 

Toutes ces traditions magiques, auxquelles s'ajoutent celles des 
Barbares germaniques, se sont conservées en Europe de l'Ouest. 


Les trois plans magiques 


Pour la tradition occulte, recueillie par les initiés, le monde existe 
sur plusieurs niveaux. Un seul est immédiatement perceptible à nos 
sens, celui des « éléments », de la matière. Les autres niveaux, 
invisibles, constituent précisément ce qu'on appelle le Pays 
magique. 

Les initiés distinguent au moins trois plans subtilement entremé- 
lés : les plans éthéral, astral et élémental. 

A chacun de ces plans, correspond dans le jeu une pratique 
magique particulière. 

£théral ООО 

C'est le monde des esprits, des êtres surnaturels, des vibrations 
psychiques de la pensée et des émotions. || n'en agit pas moins 
directement sur le corps : certains organes ont ainsi une fonction 
éthérale reconnue, le cceur source du courage et de l'amour, la rate 
qui rend le caractére aigri ou enjoué, etc. 

Astral QOO 

C'est le domaine de l'àme. Chaque être possède une aura, ou 
corps astral ; invisible à l'ceil nu, elle entoure le corps visible d'une 
sorte d'ectoplasme. Sa couleur donne des indications sur la santé 
physique et mentale de l'étre. Plus elle est sombre et plus noirs sont 
ses desseins. i 
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| 
| 
I 


Tradition / Théorie / Illusion 


Elémental ОА 


C'est le monde visible tel qu'il se manifeste à travers les six 
éléments (eau, feu, terre, air, métal, bois). C'est le domaine du corps 
et des sens, de la matière et de l'énergie. 

Toute opération magique intervient forcément sur un de ces trois 
plans auxquels sont liées les trois compétences homonymes. Les 
trois autres compétences sont moins fondamentales : 

Jilusinn ОО 

Elle joue sur les failles de la mentalité humaine pour donner 
l'illusion d'une action magique sans Préparation rituelle, 

(Drrulte GO 

Elle concerne l'ésotérisme et sert à approfondir la connaissance 
des pratiques magiques, le Savoir secret. 

Simples 090 

Elle aide à connaitre et à trouver les plantes nécessaires à la 
Préparation rituelle. 


ustian ООО 


C'est le moyen le plus simple et le moins contraignant pour se faire 
reconnaitre comme magicien. Plutót que d'affronter les forces 
secrétes de la Nature, il suffit de faire confiance à la crédulité 
d'autrui. 

La foi naive dans les miracles et le surnaturel est alors la chose du 
monde la plus répandue. L'usage modéré de cette compétence peut 
permettre de parvenir à ses fins. A condition de ne pas tomber sur un 
esprit fort, un mage plus expérimenté ou un clerc à la foi solide. 


Lorsque le personnage-joueur tente une illusion sur un 
P.J. ou Р.М.) plus coriace que lui, son seuil de réussite est 
amputé d'un malus égal à la différence entre les deux 
Volontés. 


De plus toutes les illusions ne sont pas aussi faciles à gober : il est 
relativement facile de faire croire à quelqu'un que son hanap de vin 
contient du poison, qu'une béte est tapie dans l'ombre ou méme que 
son nez vient de s'allonger subitement ! 

1 est nettement plus difficile de le persuader que sa fiancée est 
une sorciére, que lui-méme est en train de se transformer en 
grenouille ou que le mage est un prince en exil qui lui rendra sa 
bourse dés qu'il aura repris le pouvoir... 


Si le personnage-joueur réussit son jet d’Illusion le ou les 
personnages présents auront l'impression d'avoir été 
témoins de ce que leur aura suggéré le P.J. illusionniste. 


ІІ aura donc réussi un < acte magique > sans bréche dans le Pays 
magique et donc sans risque de « choc en retour ». 
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Orrulte ООО 


Cette compétence est plus sérieuse. Elle fait du personnage ип 
initié. Mais c'est une compétence théorique et non pratique. 
Néanmoins, elle est bien utile aux mages. 


e Tout d'abord cette compétence accélère l'apprentis- 
sage du savoir magique. Le mois nécessaire pour 
apprendre un nouveau sort est divisé par le niveau de 
compétence Occulte. 

ө Cette compétence permet aussi de déchiffrer les 
grimoires et donc d'apprendre seul la pratique magique. 
e Enfin elle permet de connaitre les « lieux de passage », 
l'astrologie, le symbolisme des couleurs et des métaux. 
Tout ce qui permet de bénéficier de « circonstances 
favorables » à la Concentration des énergies. 


Simples OQO 


L'usage de cette compétence est détaillé avec la Préparation 
rituelle, p. 290. 


Ethéral CO Astral QOD Elémental ж. Ф.Ж 


Un acte magique dans le monde normal réclame six étapes : 


e Savoir secret, durée de base : un mois 
le Savoir donne le secret de la mise en ceuvre de l'acte magique ; 


e Concentration des énergies, durée de base : un jour 
la Concentration met le mage en phase avec le Pays magique ; 


e Préparation rituelle, durée de base : une heure 
la Préparation réunit les divers éléments nécessaires ; 


e Exécution des sorts, durée de base : une minute 
l'Exécution pendant laquelle le mage module l'intensité de l'acte ; 


e Accomplissement magique, durée : selon l'intensité atteinte 
l'Accomplissement proprement dit ; 


e Récupération des forces, durée de base : une nuit 
la Récupération indispensable pour pouvoir recommencer l'acte. 
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Compétences / Application / Apprentissage 


PREMIÈRE ÉTAPE : 
LE SAVOIR SECRET 


$; 


Apprentissage de la magie 


L'apprentissage de la magie est une entreprise de longue haleine 
qui peut fort bien durer toute une vie. Contrairement aux autres 
compétences la magie ne peut s'apprendre sur le tas : le P.J. doit 
impérativement acquérir, dès sa création, les compétences re- 
quises : 


Ethéral Ж.Ө.) Astral (e ex) Elemental (Sea 


Alors seulement, il peut espérer pouvoir еп pénétrer plus tard les 
arcanes. De plus la possession de ces trois compétences n'implique 
au départ que la connaissance dun seul sort choisi par le joueur 
parmi ceux qui sont liés à la compétence. Pour apprendre d’autres 
sorts, il faut en avoir l'opportunité au cours des aventures. 

Le moyen le plus simple pour apprendre un nouveau sort consiste 
à recevoir l'enseignement d'un autre mage (P.J. ou P.N.J.). Le 
maître donne à l'apprenti le secret de la Préparation rituelle du sort 
et ce dernier parvient à l'exécuter correctement dans le délai 
d'apprentissage qui lui est propre. 


Tout apprentissage d'un nouveau charme magique néces- 
Site un mois de travail pendant lequel le mage ne pourra 
se livrer à aucun autre acte magique. Cette période de 
base est divisée selon le niveau de compétence Occulte. 


l| existe aussi des moyens d'apprendre seul. La connaissance 
magique est consignée dans des livres appelés grimoires qu'un 
apprenti peut découvrir. Seul un personnage doté de la compétence 
occulte pourra y accéder. || peut également faire usage d'un philtre 
de connaissance ou méme l'apprendre en réve si le M.J. décide 
que la connaissance d'un sort est utile à son scénario. ІІ ne pourra 
alors utiliser le sort qu'une seule fois. 

Lorsqu'un P.J. apprend un sort, il l'inscrit sur sa feuille de 
sortiléges (voir p. 313) avec son rituel de Préparation tiré sur les 
tables requises. 

L'apprenti doit précisément noter les signes cabalistiques qui 
accompagnent chaque sort pour en rappeler les données techni- 
ques. 
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Attention ! Chaque sort est potentiellement capable de produire 
l'effet inverse de son usage habituel. 


Par exemple, le philtre de vitesse, qui accélére la vitesse de réaction 
du personnage, a le méme rituel de préparation que le philtre de 
lenteur. Seuls varient alors les éléments de ce rituel. 


Limitation du savoir magique 


La mémoire humaine a malheureusement ses limites. Un mage ne 
peut connaître par cœur tous les sorts possibles à l'intérieur de sa 
compétence. 


Le nombre de sorts maitrisables par un P.J. est donné par 
son niveau dans la compétence du sort. 


Un mage possédant la compétence magie astrale au niveau 4 ne 
pourra en connaítre que quatre sorts de mémoire. 

Si le mage apprend d'autres sorts, il devra choisir lesquels garder 
en mémoire. Ceux-là sont disponibles sur-le-champ. || doit noter les 
autres charmes qu'il lui a été donné d'apprendre sur un grimoire. Or 
un objet matériel peut étre oublié, volé, détruit... Avant chaque 
aventure le P.J. doit préciser au M.J. les sorts appris et ceux écrits. 


Savoir 
284 


DI C S NE 


Sorts / Mémoire / Circonstances 


DEUXIEME ÉTAPE : 
LA CONCENTRATION 
DES ÉNERGIES , 


Mais il ne suffit pas de connaître un sort pour pouvoir l'utiliser. Si le 
mage ne se trouve pas dans des circonstances qui pourraient 
favoriser son sortilége, il lui faut impérativement se concentrer pour 
ouvrir une bréche dans le Pays magique. 

Le personnage doit se mettre dans l'état de réceptivité indispen- 
sable. || doit faire le vide dans son esprit, rassembler son pouvoir 
magique. C'est le moment oü il se met en condition pour préparer le 
rituel propre au sort. La recherche des éléments nécessaires au 
cérémonial de préparation, l'étape suivante, peut faire partie de ce 
temps de concentration. 


Cette « mise en condition » dure un jour environ. Ce 
temps de base est divisé par le niveau du P.J. dans la 
compétence du sort. 


C'est aprés ce laps de temps que le M.J. laisse le P.J. lancer son 
sort. Cette concentration est indispensable pour lancer un sort dans 
le monde normal. Mais certaines circonstances aident à entrer dans 
le Pays magique. 


Circonstances favorables 


La table des circonstances permet à l'initié de connaître un 
certain nombre (égal à son niveau de compétence) de ces 
circonstances favorisant la bréche dans le Pays magique, s'il réussit 
un jet d'Occulte. 


Si une de ces circonstances est effective quand le mage 
lance le sort, il n'a pas besoin de concentration. 


Un initié possédant la compétence Occulte au niveau 3 souhaite 
соппайге les circonstances favorisant un sort : 
CS TREMBLEMENT DE TERRE, 

Le M.J. lance trois dés et se reporte aux colonnes correspondant 
aux trois résultats, à la ligne O selon l'élément tutélaire du sort (voir 
р. 297). ІІ obtient 1, 3 et 6. 

Ouvrir une bréche vers le Pays magique lui est donc possible : 

1. si le mage est sur une montagne ou prés d'un mégalithe ou, 

3. s'il porte un vétement de couleur jaune ou, 

6. sil porte sur lui la racine de la plante utilisée dans la préparation 
rituelle du sort. 
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Feuille 


- 
- 
=> 
(D 


: 


Couleur 


Règle optionnelle 


Pour éviter cette perte de temps et passer tout de suite à l'étape 
suivante, la Préparation, il existe encore un autre moyen. La formule 
des sorts du P.J. se trouve sur la seconde page de la feuille de 
personnage. 


Si le joueur, sans regarder sa feuille de personnage est 
capable de dire précisément au M.J. tous les éléments du 
sort ainsi que leur mode de préparation, il passe 
directement à l'étape suivante. 


Ce petit exercice de mémoire favorise bien sür les joueurs 
expérimentés. Mais il introduit une dimension réaliste (et amusante) 
dans l'interprétation du róle. A chaque Майге de jeu de décider s'il 
joue ou non selon cette régle. 
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Tableau des circonstances / Rituels 


TROISIÈME ÉTAPE : 
LA PRÉPARATION RITUELLE 


l| existe six rituels fondamentaux pour préparer comme il 
convient un acte magique. Les trois premiers concernent la manière 
d'accommoder des éléments végétaux ; le quatrième concerne les 
pentacles ; le cinquiéme les sacrifices ; le dernier les incantations. A 
ces six rituels correspondent six signes élémentaux : 


(9 l'eau pour la dissolution qui génére les potions 
Q le feu pour la combustion qui génère les fumées 
Qla terre pour la pulvérisation qui génère les poudres 
«э l'air pour le geste qui génère les pentacles 

le métal pour l'arme des sacrifices 
О le bois pour le rythme des incantations. 


Ainsi chaque acte magique est-il toujours écrit accompagné de 
deux signes à sa gauche. Ces signes sont les symboles de la 
formule rituelle de préparation. Ainsi l'adepte peut-il se souvenir 
facilement du rituel de chaque sort. 


Chaque rite de préparation réclame une heure : cette 
durée est divisée pour chaque mage par son niveau dans 
la compétence du sort. 


(0 Dissolution 
Le mage doit se procurer le végétal tiré au moment de 
l'apprentissage sur le tableau des simples. || doit le faire dissoudre 
dans un liquide de son choix. A titre de conseil, les anciens 
préconisent l'emploi du vin ou du miel s'il s'agit d'une potion ; on 
n'attrape pas les mouches avec du vinaigre ! 


C Combustion 
Le mage doit jeter au feu le végétal indiqué et en répandre la 
fumée là oü il veut que le sort agisse. C'est en elle que réside 
l'élément actif. Pour dissimuler toute odeur suspecte, les anciens 
conseillent de faire brüler en méme temps de l'encens ou de choisir 
pour le feu un bois fortement résineux dont l'essence masquera celle 
de la plante magique. 


D Pulvérisation 
A laide dun mortier, le mage pulvérise le végétal indiqué après 
lavoir fait sécher. || le broie, le réduit en une poudre qui contiendra 
les éléments indispensables au sort. 
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69 Pentacles 
Le mage trace certains signes, appelés pentacles, sur le sol 
autour de lui ou sur un parchemin caché dans une bourse qu'il porte 
à son cou. Les anciens rapportent que certains grands mages de 
l'Antiquité étaient capables de faire une brèche vers le Pays magique 
rien qu'en tracant dans l'air quelques signes connus d'eux seuls. 


e Sacrifices 
Le mage doit sacrifier l'animal indiqué par le tableau des sacrifices. 
S'il ne veut pas faire périr d'animaux, il peut subir volontairement une 
privation personnelle pendant une période d'une semaine divisée par 
son niveau de compétence. 


Q Incantations 
Le personnage-joueur récite une priére en latin ou prononce sur 
un rythme régulier et d'une voix monocorde une formule indiquée par 
le tableau des incantations. || doit lancer cinq dés sur ce tableau ; les 
deux premières syllabes obtenues sont le nom de l'esprit élémental 
gardien du sort. Р 


Mise еп pratique 


Deux rituels de préparation sont indispensables à l'élaboration de 
chaque sort. Il faut impérativement les accomplir dans l'ordre dans 
lequel ils sont écrits. Chaque fois que le personnage-joueur apprend 
un nouveau sort, il doit demander au mage qui l'enseigne ses rites de 
préparation particuliers. Lorsqu'il s’agit dun P.N.J. joué par le Maître 
de Jeu, ce dernier tire les éléments sur les tableaux de préparations 
magiques. 


Tableaux de préparations magiques 


Selon les signes qui accompagnent le sort, le M.J. consulte les 
tables suivantes : il lance un dé pour chaque signe et consulte dans 
la table correspondant au mode de préparation, la colonne de 
l'élément tutélaire. 


(NCX Table des simples (ХОХ @ 


Le P.J. doit s'efforcer de se procurer le végétal indiqué par le dé. 
Pour savoir quelle partie de la plante est efficace, le M.J. se reporte à 
la colonne 6 du tableau des circoristances p. 286. 
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Я 
3 


Pratique / Tableaux des préparations 


@ © O o e О 


Colchique Achillée Absinthe Bardane Belladone Aconit 
Ellébore Aristoloche Aigremoine | Chélidoine Datura Asaret 
Fougére mâle | Gentiane Armoise *| Guide chêne | Digitale Centaurée 


Myrte Joubarbe Asphodèle Mandragore | Jusquiame Hièble 
Ortie Millepertuis Serpolet Origan Morelle noire | Quintefeuille 
Salsepareille | Plantain Tussilage Passiflore Serpentine Valériane 


DX Table des pentacles % 
Le joueur doit reproduire le dessin de pentacle désigné par le dé. 


See 


ЄЗ Table des sacrifices (à 


Le joueur doit s'efforcer de trouver et de sacrifier l'animal indiqué. 
Pour connaître la partie de l'animal qui est efficace, le M.J. se reporte 
à la colonne 4 du tableau des circonstances p. 286; 


(9 о o e O 
Crabe Libellule Rossignol Pauvreté Naissance 
Crapaud Scarabée Faucon Solitude Jeunesse 
Pieuvre Scorpion Chauve-souris | Jeüne Vieillesse 
Phoque Araignée Paon Chasteté Adolescence 
Dauphin Salamandre Hibou Silence Enfance 
Méduse Abeille Aigle Méditation Maturité 


Q Table des incantations С) 


Le joueur doit prononcer l'incantation à chaque lancer de dés 
d'exécution (voir p. 295). 


Préparation 
289 


Lecture 
des tableaux de préparations 


Le M.J. consulte les tables précédentes selon les signes qui 
accompagnent le sort. Pour chaque table il a le choix entre trois 
modes de sélection ; libre, orienté ou rigide ; 


e libre: lancer deux dés, le premier pour les colonnes 
verticales, le second pour les lignes horizontales. 

€ orienté: sélectionner une colonne, en fonction de 
l'esprit élémental lié au sort, et lancer un seul dé, 

e rigide : le Maitre de jeu peut enfin choisir de se reporter 
sans lancer de dés à l'intersection de la colonne de l'esprit 
élémental et de la ligne de la caractéristique utilisée. 


De toutes les maniéres, il détermine les deux éléments rituels 
nécessaires à la préparation du sort. 

Parfois, dans le cours d'une aventure, le Maître de jeu estime que 
l'accomplissement d'un acte magique se heurterait à des difficultés 
majeures. I 

Par exemple sur la place du marché d'une ville, à l'intérieur d'une 
église ou dans un lieu protégé de la magie comme le laboratoire d'un 
autre mage. 

II faut alors un ou deux éléments supplémentaires, tirés sur le 
tableau requis, pour pouvoir exécuter le sort. 

Le Maitre de jeu l'annonce lui-même au joueur : 

< Vu les circonstances défavorables, tu penses que ton sort serait 
plus efficace avec trois grains d'ellébore ! > 


Si le P.J. ne possëde pas sur lui le ou les éléments 
supplémentaires réclamés par le M.J. il doit impérative- 
ment chercher à se les procurer. 


Simples OQO 


Etant donné la part importante qu'ils prennent sous une forme ou 
sous une autre dans la préparation des sorts, la recherche des 
simples, c'est-à-dire des herbes médicinales, occupe une grande 
partie de la vie des mages. Surtout ceux qui habitent à la campagne 
car les mages des villes ont l'opportunité de pouvoir acheter la 
plupart de leurs simples chez un apothicaire. Dës qu'il se trouve dans 
un endroit propice, le mage tente d'enrichir la collection de simples 
séchés qu'il emporte toujours avec lui pour préparer ses sortilëges. 
Pour savoir s'il trouve des simples, le personnage-joueur doit lancer 
le nombre de dés requis sous la tompétence Simples. 
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Simples / Cueillette / Liste 


Intention du personnage-joueur 


VAGUE Le joueur n'est pressé par aucune nécessité. || 
cherche n'importe quel simple du tableau. Le 
Maitre de jeu lance deux fois deux dés pour 
connaitre le simple qu'il a éventuellement trouvé. 

NORMAL Le personnage-joueur cherche n'importe quel 
simple lié à un élément particulier. Le Maitre de Jeu 
lance un dé pour savoir quel simple est trouvé dans 
la colonne désirée. 


PRÉCIS Le personnage-joueur désire un simple particulier. 
Circonstances 
FACILE Le personnage-joueur se trouve dans un jardin 
médicinal. 
MOYEN Le personnage-joueur est en pleine nature. 
DIFFICILE Le personnage-joueur est dans un désert. 


Liste des simples 


Absinthe 


Bonne pour la digestion, vermifuge, antiseptique, l'absinthe soigne 
également l'insuffisance hépatique. Mais c'est aussi un abortif qui 
peut provoquer des hallucinations. 


Achillée 


L'achillée est une fougére aux propriétés stimulantes. Elle soigne les 
plaies, les abcès et les piqûres. 


Aconit . 


L'aconit est un anesthésique qui combat la fièvre. А hautes doses, il 
peut entraîner délire, paralysie et mort. 


Aigremoine 


Ce diurétique aux propriétés vermifuges décongestionne le foie. En 
cataplasme, il soigne les plaies et la toux. 


Aristoloche 


L'aristoloche soigne les morsures de serpent et les piqûres de 
guépe. Sédatif du systéme nerveux, il soulage les rhumatismes. 


Armoise 


Cette plante apéritive est un bon vermifuge et un remède de 
l'épilepsie. En bains de pieds, elle stimule l'ardeur du voyageur. 
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Asaret 
C'est un vomitif qui soigne également les coligues et la fièvre. 


Asphodèle 
Cette très belle plante soigne les blessures et les plaies. Elle élimine 
les parasites. 


Bardane 
La bardane est un antibiotique aux actions dépurative et diurétique. 
Elle soigne les eczémas et les furoncles. 


Belladone 

Appelée parfois < herbe du diable >, la belladone est un antispasmo- 
dique. C'est aussi un narcotique qui peut entraîner délires, 
convulsions et arrêt cardiaque. 


Centaurée 
Sédatif anti-inflammatoire, la plante des centaures guérit certaines 
affections des yeux. ë 


Chélidoine 
Diurétique antispasmodique, le suc laiteux de la chélidoine soigne 
aussi les verrues. 


Colchique 
Appelé aussi < tue-chien >, ce poison végétal peut à petites doses 
soigner l'asthme et les rhumatismes. 


Datura 
La datura est efficace contre la toux mais peut provoquer de 
dangereuses hallucinations. 


Digitale 

C'est une bonne thérapie des troubles cardio-vasculaires. A hautes 
doses la digitale entraîne une contriction de la gorge et une 
hypotension parfois mortelle. 


Ellébore 


Ce reméde de l'épilepsie ou de la méningite est souverain contre la 
gale en applications locales. L'ellébore est aussi un toxique mortel 
par arrét cardiaque. 


Fougére mále 


La fougére mále est excellente pour chasser les crampes, les 
rhumatismes et les esprits mauvais, à condition qu'elle soit cueillie la 
nuit de la Saint-Jean. 
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Asaret / Origan 


Gentiane 
La gentiane soigne les morsures, les ulcères et guérit de la fièvre 
aphteuse. C'est en outre un excellent tonique capillaire. 
$; 
Gui де chêne 


Le gui de chêne dont les baies sont trés vénéneuses, a des vertus 
hémostatiques ; panacée des anciens Gaulois, il soigne l'asthme et 
la coqueluche. 


Hièble 

L'hiéble ou sureau noir apaise la nervosité, calme la toux, combat la 
fiévre mais il intoxique à hautes doses. 

Joubarbe 


Cette plante qui prend la forme de petits artichauts, soulage 
rapidement les brülures et les morsures. 


Jusquiame 


Ce narcotique peut étre employé comme analgésique et antispasmo- 
dique. A trop forte dose, délire hallucinatoire et mort. 


Mandragore 


La racine de la mandragore dont la forme évoque un corps humain, 
est l'herbe magique par excellence. Comme toutes les autres elle est 
plus efficace cueillie dans la derniére semaine avant la nouvelle lune. 
A petites doses la mandragore est un antispasmodique qui soulage 
les arthritiques et les rhumatisants. Elle a les mêmes effets toxiques 
que la datura et la jusquiame. 


Millepertuis 

Le millepertuis ou herbe aux fées soigne les brülures, les plaies et les 
morsures. C'est également un antiseptique efficace contre l'asthme, 
la bronchite et les démons. | 

Morelle noire 

Efficace contre l'épilepsie et l'asthme, la morelle calme les douleurs 
en application externe. Comme la datura, le jusquiame et la 
mandragore, elle peut provoquer délire, convulsions et nausées. 
Myrte 

Antiseptique, analgésique aux propriétés cicatrisantes, la myrte 
stimule la digestion, soigne les bronchites, réduit les contusions et 
les entorses. 

Origan 

Les fleurs violettes de l'origan ont des propriétés toniques et 
stimulantes ; elles retardent la chute des cheveux. 
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Ortie 

L'ortie est efficace contre les rhumatismes, l'eczéma, la gangréne, 
les empoisonnements par les champignons. Tenue dans la main 
avec du millepertuis, elle combat la peur des fantómes. 


Passiflore 

Le passiflore, ou fleur de la passion, rassure l'anxieux et endort 
l''nsomniaque. 

Plantain 


Cette plante astringente arréte les hémorragies, aide à la cicatrisa- 
tion des plaies, brülures et pigüres d'insecte. 


Quintefeuille 


Le quintefeuille, ou potentielle des oies, passe pour favoriser les 
souhaits. C'est en tous cas un bon anti-inflammatoire et un 
antispasmodique. 


Salsepareille 

La salsepareille combat les douleurs articulaires et rhumatismales et 
soigne les maladies de peau. Egalement efficace contre l'asthme. 
Serpentine 

Appelée également vipérine, la serpentine est un sédatif aux 
propriétés diurétiques. C'est aussi un poison du systéme nerveux. 
Serpolet 


Le serpolet protège des éternuements et des saignements de nez, 
évite les faiblesses cardiaques, aide à la digestion et guérit les 
brûlures. 


Tussilage 

Le tussilage, ou pas-d’âne, est un bon stimulant qui apaise la toux et 
guérit les rhumes. 

Valériane 


La valériane a de nombreuses applications, aussi bien contre les 
plaies, les ulcéres ou les contusions que pour combattre l'agressivi- 
té, l'hystérie, les vapeurs, les palpitations, les vertiges. Elle est enfin 
utilisée comme somnifère ou pour faire tomber la fièvre. 
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Ortie / Valériane / Procédure 


QUATRIÈME ÉTAPE : 
L'EXÉCUTION DES SORTS 


Quand le mage est bien concentré, qu'il a préparé selon le rituel 
requis les éléments nécessaires pour un sort qu'il connait, il peut 
passer à l'exécution proprement dite : 

Pour un acte magique, la procédure utilisée est différente de la 
procédure normale d'action : tous les actes magiques sont difficiles 
et précis. 

Le seuil de réussite est toujours donné par la somme de 
la caractéristique utilisable et du niveau de compétence. 

Le joueur doit choisir son moment avec soin car, une fois 
l'exécution commencée, le sort s'accomplira en moins d'une minute. 


Le temps exact d'exécution est d'une minute divisée par le 
niveau de compétence du personnage-joueur. 


Le nombre de dés que le joueur va lancer fait évoluer l'intensité 
du sort. 


L'intensité se mesure selon trois paramétres : portée, 
masse, durée. Pour chaque sort, seulement deux de ces 
paramétres sont pris en compte. 


Le joueur lance les dés un par un : 


Avant chaque dé il annonce au M.J. lequel des deux 
paramètres il désire augmenter. 


Pour que le sort marche, la somme des dés doit impérativement 
rester en dessous du seuil critique. 


Si elle le dépasse, le P.J. subira un choc en retour qui peut 
le blesser et méme le tuer ! 


Pour améliorer le seuil de réussite « naturel », le P.J. peut 
dépenser avant chaque dé un certain nombre de points de destin. 
Ces derniers sont perdus quel que soit le résultat de l'acte. 

II n'y a pas de limites au nombre de dés qu'un joueur peut lancer 
tant qu'il ne dépasse pas le fameux seuil critique. Avant qu'il ne lance 
son premier dé et n'enclenche ainsi le sort, les paramètres (portée, 
masse ou durée) sont au niveau le plus bas, la colonne 0 sur le 
tableau d'intensité. 


Chaque dé lancé va faire progresser un paramétre du 
tableau. Si le nombre de dés utilisés pour un sort « faible » 
ou «court» dépasse 6, on se reporte à la colonne 
supérieure du méme paramétre. 


Préparation 
295 


e | owe | = | | 


1 insecte 1 homme 


Nombre 
de dés 


1 grenouille | 1 ours 

1 chat 1 bœuf 

1 chien 1 éléphant 1 jour/nuit 
1 homme 1 dragon 24 heures 
10hommes | 10 dragons | 10 jours 


QO Flamme ХФ 


Le P.J. veut lancer un sort de Flamme pour mettre le feu à un arbre 
situé à 8 métres de lui. Il posséde la compétence Magie élémentale 
au niveau 2. Le mage Polycarpe qui lui a appris ce sort lui a révélé le 
rituel secret de préparation qui l'accompagne : 

1° Brüler une tige d'Achillée 
2° Sacrifier une araignée 

Aprés avoir passé une demi-heure à se concentrer, il se sent prét à 
enclencher le sort. Son Intelligence est de 11. Son seuil de réussite 
est donc égal à 13. 

La flamme magique durant moins d'une séquence d'action, les 
deux paramétres utiles sont la masse et la portée. 

Le P.J. décide d'augmenter la portée ; il lance un dé : 4 ; pas de 
problèmes. 1! continue et lance un second dé pour augmenter la 
masse : 6 (6 44 = 10). Les difficultés commencent. Si la flamme 
jaillissait maintenant, il risquerait d'étre brülé : elle n'a pour l'instant 
que la masse d'une grenouille, mais à un centimètre de son visage... 

Comme il approche dangereusement de son seuil critique, le P.J. 
décide de dépenser 3 points de destin, ce qui porte son seuil de 
réussite à 16. ІІ les efface de sa feuille de personnage, et lance un 
autre dé pour la portée : 4 (10 + 4 = 14). 

Un métre, ce n'est pas encore suffisant pour atteindre l'arbre. 
Notre homme dépense alors 4 points de destin supplémentaires. Le 
seuil est désormais à 20. Un nouveau dé : 1 (14 + 1 = 15), le P.J. a 
encore de la marge et cette fois la flamme est à bonne portée : dix 
métres. 

Mais il n'est pas sür qu'une flamme de la taille d'une grenouille 
suffise à enflammer l'arbre. D'autre part il a dépensé cinq points de 
destin qui ne servent à rien et qui sont de toute facon perdus. 
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Tableau d'intensité / Lecture des sorts 


II lance un cinquième dé pour la masse : 5. Avec un frisson 
rétrospectif, le P.J. se rend compte qu'il a atteint son seuil critique. 
Un 6 et il eût reçu lui-même dans son propre corps la flamme en 
< choc en retour >. 

Enfin ça y est. Il lâche le sorilège et une boule de feu de la taille 
d'un chat jaillit entre les branches de l'arbre. Celui-ci s'enflamme 
comme le P.J. le souhaitait. Suant à grosses gouttes, il prend un 
repos bien gagné avec les félicitations de ses compagnons ! 


Comment lire un sort 


Dans le jeu tous les sorts, dont vous trouverez la liste détaillée à 
l'étape de l'Accomplissement magique, p. 300, s'écrivent d'une 
manière particulière. 


Chaque sort en effet est toujours accompagné de 7 signes 
cabalistiques (2 à gauche, 5 à droite). 


Leur fonction est d'aider le joueur (et non plus son personnage) à 
se souvenir de la procédure spéciale qui permet d'accomplir chaque 
sort. На avantage à le faire car s'il connaît par cœur la procédure du 
sort qu'il envisage, il peut se dispenser de la seconde étape, la 
concentration (voir p. 285). Gráce à ces signes, l'initié connait : 


€ le rite secret de préparation de chaque sort : ce sont 
les deux signes inscrits à sa gauche ; 

e l'esprit tutélaire qui gouverne le sort. || s'agit de 
l'élément (eau Q, feu О, terre C, air ©, métal Ө, bois О) 
qui concerne divers aspects du sort. C'est le premier signe 
à droite du nom ; 

ө |а caractéristique mentale utilisée pour accomplir ce 
sort (Charme 9 Intelligence Ө Volonté O) ; second signe à 
droite ; 

ө deux des trois paramètres de l'intensité du sort ` portée 
@ ©, masse QG, ou durée ОО. Le signe @ signifie que 
ce paramétre n'entre pas en ligne de compte dans la 
réalisation de ce sort. 
Ex: QQ TREMBLEMENT DE TERRE ООЭФО 


Les deux signes © et Ө qui précédent le nom du sort indiquent le 
mode de préparation : dans ce cas il consiste en la combustion © 
de quelque simple et le sacrifice Ө d'un animal. 

Le premier signe à droite O indique que l'esprit tutélaire est celui 
de la Terre C; le second signe O que la Volonté O est la 
caractéristique utilisée. 

Les trois derniers signes enfin précisent l'intensité : la portée est 
longue ©, la masse ne joue раз @, la durée est brève C. 
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Préparation 
(les deux signes avant le nom) 
б combustion 


(0 dissolution О pulvérisation 
О incantation © signes 

ба sacrifice 

Elémental 
(premier signe après le nom) 

O FEU 
(6 EAU О TERRE 
О BOIS © AIR 

© METAL 

Caractéristique 
(deuxième signe avant le nom) 

б Force 
@ Habileté О Endurance 
O Volonté © Charme 

@ Intelligence 
Intensité 
(trois derniers signes après le nom) 
PORTEE MASSE DUREE 
(9 : portée courte О : masse faible C : durée courte 
© : portée longue Ө : masse forte O: durée longue 


Ethéral COSS 
О ж) o O о (0 


ФО Envoütement 
Volonté Intelligence Charme Endurance Force Habileté 


ОӘФОС СӘФОО «ӘФСГС СӘФОС OC": CHE 
ФО Exorcisme ФО Evocation GO Invocation 


des morts AIR TERRE FEU EAU 
ООФФО СОФОО ӘОФОС СОФСОС СОФОСС ОФОО 
ФО Objet charmé 
Amulette Grimoire — Outil Musique 


сөз? бє Об??? (eX? 


Les paramètres du charme doivent — par le M.J. selon son scénario 
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Tableau des sortilèges 


Astral ОО 
О Ө o O © (9 


(ЭО Sentiments ” ФО Sensations 
Joie/tristesse Courage/peur  Amour/haine Sommeil/ Chaud/froid Plaisir/douleur 


00460 60060 GC" insomnie СОФФО ООЭФО 
eec $) 


О Divination CO Communication 

Passé Avenir Présent lointain Міпёга! Végétal Animal 
COOC) OCH" GOO ООФОО 058600 800 
(ФО Métamorphose 


Animal-garou Voyage astral Apparence Pétrification Combustion Liquéfaction 


ФОФӨС ООФОО Ce ООФ ОО 


Elémental СЖ 


(ЖО Philtres 

Obéissance Connaissance Amour Sommeil Force Vitesse 
ОӘФОС OO0OO OO0OO Ces" OC: (cc: 
ОӨЖ Nature 

Stérilité Peste Vent Trembl. terre Foudre Pluie 
ООӘФО 600060 GC: COOO ООЖФОФО 
(C Combat 

Obéissance Oubli Obscurité Barrière Flamme Invisibilité 


Chapelet Bible Signe de croix ^ Relique Encens Eau bénite 


00060 60060 60060 ООФФО 00080 COMBO 
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CINOUIEME ÉTAPE : 
L'ACCOMPLISSEMENT MAGIQUE 


Etheral ӨО 
Envaütement (Qu 4% 


L'envoütement est une des pratiques magiques les plus fonda- 
mentales. Sous sa forme la plus rudimentaire, il s'agit de ce qu'on 
appelle le « mauvais ceil », c'est-à-dire une suggestion maléfique 
que jette un mage à son ennemi lors d'un échange de regards. Le 
mauvais sort ainsi lancé est cependant rarement efficace. A moins 
que la personne visée n'ait une Volonté trés faible. 

Pour rendre ce sort efficace, le mage utilise généralement une 
dagyde, c'est-à-dire une représentation symbolique de la per- 
sonne qu'il souhaite envoüter. Le « semblable appelant le sem- 
blable >, ce qui advient à la représentation symbolique arrive 
également à l'étre représenté. 

Dans la pratique, le mage exécute un dessin ou une statuette 
(généralement en cire, mais le bois, l'argile font également l'affaire) à 
l'image de sa victime. A ce support, le mage va incorporer un 
élément organique appartenant à sa victime : cheveu, rognure 
d'ongle, sang, etc. Cet élément indispensable établit le lien 
magique entre la victime et la dagyde. Désormais tout ce que fera 
subir le mage à la dagyde sera également le lot de la victime 
désignée : si le mage plonge la dagyde dans un liquide, l'envoüté 
aura une sensation d'étouffement ; s'il approche la poupée d'un feu, 
la victime se sentira brüler ; s'il la perce de coups d'épingle, le corps 
de la victime subira des lésions au méme endroit, etc. 

Pour tuer ou affaiblir durablement la personne visée, le mage doit 
répéter son envoütement à heures fixes le temps qu'il faudra : il 
annonce auparavant au M.J. quelle caractéristique de la victime il 
désire attaquer. 

Le nombre de dés utilisés (Attention : il ne s'agit pas du nombre 
obtenu aux dés) pour sa tentative indique le nombre de points que 
perd provisoirement sa victime dans la caractéristique choisie. 
Cette perte affecte toutes les actions que la victime entreprend avec 
la caractéristique désignée. 


e Si l'envoütement ne se prolonge pas, la victime 
гесиреге un point par caractéristique et par jour. 

e Sinon, diminuée jour aprés jour, la victime peut devenir 
folle (perte de toutes les caractéristiques mentales) ou 
méme mourir (perte des Caractéristiques physiques). 
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Envoütement / Invocation 


Lors de la tentative d'envoütement le mage doit se servir de son 
Charme. Pour annuler l'enchantement il faut impérativement dé- 
truire la dagyde, par le feu de préférence. Dans ce cas la victime 
récupére immédiatement ses facultés perdues. 

$ 


GO Inuoration des esprits élémentaux ЖОФОО 


Les «éléments» qui composent le monde sont pour les 
occultistes médiévaux au nombre de quatre : l'Eau, le Feu, la Terre, 
l'Air. 

A chacun de ces éléments correspond une foule d'esprits 
élémentaux, ou démons. || en est de toutes tailles et de toutes 
puissances. De méme varient en proportion les services que l'on 
peut leur réclamer. Et le risque qu'ils font courir à celui qui fait appel à 
eux... 

Pour invoquer un esprit élémental, il convient d'abord de : 


© tracer un pentacle de protection autour de soi. Avec une 
craie, de la peinture ou en gravant le sol avec un báton ; 
O prononcer l'incantation requise. 


Quand l'esprit invoqué apparait, le mage lui demande de la facon 
la moins ambigué possible (les esprits sont malicieux !) le service 
qu'il réclame. 


e Pour le contrôler, le mage doit, comme pour les autres 
sorts, obtenir, en langant les dés un par un, un résultat 
inférieur à son seuil critique ; 

e Mais s'il échoue il est immédiatement possédé par 
l'esprit élémental qu'il aura invoqué. 


L'invocation d'un esprit permet au mage de lancer des sortiléges 
dont il n'a pas connaissance ou pour lesquels il lui manque des 
éléments de préparation. 

Un esprit élémental est capable de lancer tous les sortiléges qui 
correspondent à son élément (premier signe à droite du sort 
désiré). L'intensité du sort ne dépassera pas le nombre de dés 
lancés pour l'invocation. C'est au mage d'indiquer au démon 
comment il doit répartir les paramètres. 

Le démon invoqué peut également combattre une victime 
désignée par le mage. Le M.J. relance le méme nombre de dés que 
l'invocation : la somme des dés est la puissance du démon. 


Le démon va combattre, physiquement ou mentalement, 
selon la procédure de duel (voir p. 248). Le seuil de 
réussite est donné par sa puissance. Les points de 
dommages ou d'influence sont subis normalement. 
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Mais si le personnage meurt, il devient un mort-vivant. C'est alors 
le M.J. qui le prend en charge. 

Si la résistance mentale de la victime est réduite à zéro, le 
personnage est possédé. 

En termes de jeu, la possession implique que le joueur perd le 
contróle de son personnage ; il devient un P.N.J. manipulé par le 
M.J. De plus les esprits élémentaux sont volontiers farceurs : ainsi le 
personnage possédé sera-t-il amené à accomplir des actions 
dangereuses ou contraires à ses intéréts. Seul un exorcisme peut 
permettre au joueur de récupérer son personnage. 


GO Æxorrisme ООЭФО 


L'exorcisme пе sert pas à enrayer l'action des sorts. ІІ permet 
seulement de débarrasser l'esprit d'une personne du démon qui la 
possède. Ou de permettre à un mort-vivant de connaître le repos 
éternel. L'origine de la possession peut venir d'un démon envoyé par 
un mage ennemi. Elle peut aussi frapper un mage qui a raté une 
« invocation ». On reconnait un possédé à son comportement 
hystérique, à ses yeux hallucinés, aux paroles blasphématoires ou 
incompréhensibles qu'il prononce. 

L'exorcisme consiste seulement en une priére (n'importe quelle 
priére peut servir aprés accord avec le M.J. mais, pour la « couleur 
locale », il est préférable de la dire en latin) suivie de la procédure 


magique normale. 


e Sil'esprit élémental qui « posséde » la victime est égal 
ou inférieur au nombre de dés de l'exorciste, il est 
chassé irrémédiablement. La victime retrouve alors la 
pleine possession de ses moyens. 

e Sinon il faut chercher un exorciste plus puissant ou 
apprendre le « nom » du démon qui posséde la victime. Ce 
nom est donné par les deux premiéres syllabes de 
l'incantation qui a servi à invoquer ce démon. 


Attention, l'usage de l'exorcisme appartient au plan éthéral. Pour 
cette raison, il ne peut étre pratiqué avec succés que par un mage 
possédant la compétence Plan éthéral. Ou par un prêtre régulière- 


ment ordonné. A condition en outre qu'il ait appris à pratiquer 
l'exorcisme. 


СО €unratinn des morts CGO8CO 


L'évocation des morts donne accès à toutes sortes de connais- 
sances du monde des esprits et du Pays magique. Elle ne peut avoir 
lieu que la nuit et doit étre dirigée par un mage qui connait la 
procédure à suivre : il commence фаг jeter dans un feu l'élément 
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Exorcisme / Evocation / Objets charmés 


indiqué par la table (voir p. 289) puis il chante son incantation. || peut 
alors commencer à poser ses questions. 

Pour chaque question, il doit lancer un dé et rester bien sür en 
dessous du seuil critique. || peut se faire aider par d'autres 
personnes ; celles-ci doivent former une chaine en tenant le mage 
par la main. Chaque personne en plus du mage permet de poser une 
question supplémentaire sans lancer de dé. La réponse faite par le 
M.J. aux questions posées doit étre claire, précise et honnéte dans la 
mesure oü elle est susceptible d'étre connue par le mort évoqué. Le 
M.J. a toute latitude pour décider ce qui peut ou non étre dévoilé. 


ФО Өнігів charmes @©ЄХ 229 


ІІ convient de faire la distinction entre objet magique et objet 
charmé. 
L'objet magique a été forgé par les fées dans le Pays 
magique. || peut étre donné par un étre magique en 
récompense d'un service rendu. Son pouvoir est perma- 
nent. 


C'est le M.J. qui décide de le mettre ou non à la disposition des 
P.J. dans son scénario. || peut assortir son cadeau de conditions 
particulières : 

Le P.J. ne peut s'en servir qu'en dehors de la vue d'autrui, il doit 
s'abstenir de tout mensonge, etc. 


L'objet charmé, par contre, est un objet normal provisoire- 
ment charmé par un mage (qui peut être un P.J.). Tous les 
objets sont susceptibles d'étre charmés mais il ne peut y 
avoir qu'un seul sort par objet. 


Les services que rend alors cet objet sont grandement améliorés. 


Chaque dé lancé pour l'enchantement augmente d'un 
point le niveau de la compétence requise pour s'en servir. 


Eventuellement l'objet peut agir tout seul, sans personne pour le 
manier. 
Dans ce cas pour connaitre le seuil de réussite, on relance 
le méme nombre de dés que l'enchantement. On n'utilise 
pas la caractéristique de l'enchanteur. 


C'est au M.J. de fixer les paramètres du sort selon le scénario et la 
puissance de l'enchantement souhaité par le P.J. 


Si l'enchantement échoue, le mage devient incapable de 
se servir normalement de l'objet. Jusqu'à ce qu'il ait 
récupéré, son niveau de compétence baisse d'un nombre 
de points égal au dépassement. 


Accomplissement 
303 


Astral СОО 


GO Sentiment 
Joie / Tristesse ООФӨО 


Le chant monocorde et la gestuelle du mage exaltent ceux qui 
l'écoutent et font naître en eux une grande euphorie. Ou au contraire 
une vague de tristesse inextinguible s'abat soudainement sur leurs 
épaules, une obscure mélancolie envahit leurs âmes. Dans tous les 
cas, ceux qui entendent l'incantation sont plongés dans leur 
sentiment intérieur. ІІБ perdent tout contact avec la réalité et oublient 
toutes les táches qu'ils sont censés accomplir. 


Courage / Peur BOGO 

Sous l'influence de cette incantation, l'auditeur devient inconscient 
du danger; il affronte n'importe quel ennemi avec audace. А 
l'inverse, il peut devenir un couard qui a peur de son ombre. 


Amour / Haine GC: 

Ce chant met en valeur les affinités ou caricature les différences. 
L'auditeur se sent porté par un sentiment profond positif ou négatif. 
Ce sentiment s'exerce envers les personnes qui l'entourent ou celles 
que le mage désigne dans son chant. || extériorise immédiatement 
ses sentiments. 


СО Sensation 


Sommeil / Insomnie ООЭФО 

Tous ceux qui écoutent cette incantation tombent dans un profond 
et mystérieux sommeil. ІІБ se réveillent sans avoir révé et sans 
souvenir de s'étre endormis. A l'inverse, elle peut méme réveiller des 
gens plongés dans un sommeil magique. 


Chaud / Frnid ООФӨО 

Comme des vikings sortant d'un sauna, ceux qui écoutent le mage 
ont tellement chaud qu'ils pourraient se promener nus sous la neige 
sans en étre incommodés. A l'inverse et suivant les modifications 
d'usage, elle peut leur faire claquer des dents sous un soleil éclatant. 


Plaisir / Aouleur COGEO 

La mélopée monocorde fait soudain frissonner de plaisir l'épi- 
derme des auditeurs. Ils poussent des petits cris, battent des mains 
et oublient tout à fait leurs préoccupations de l'heure. Ou bien, tordus 
de douleur, ils supplient le mage d'arréter son enchantement. 


QO Aiuination 
Passe ОСКФФО 


Dans la limite de la durée obtenue, le mage peut voyager dans son 
corps astral dans le passé de l'endróit où il se trouve. Il peut observer 
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Sentiment / Sensation / Divination / Communication 


et entendre mais pas intervenir. || est incapable de rapporter un objet 
du passé. 


Auenir ФО 

Toujours selon la durée atteinté, le mage se projette dans l’avenir 
de la situation qu'il vit. ІІ prévient secrètement le M.J. de son intention 
de se projeter dans l'avenir. 

S'il réussit son lancer de dés, le M.J., sans avertir les autres, laisse 
jouer la partie. Quand la durée obtenue est atteinte, estime-t-il, il 
arréte le jeu et indique aux joueurs à quel moment le temps s'est 
arrété. Tout ce qu'il viennent de vivre n'est que la projection par le 
mage de ce qui leur arriverait s'ils choisissaient les mémes options. 

lis ont alors le choix 


e de conserver l'avenir qui leur est promis : dans ce cas 
on ne rejoue pas et l'action reprend à la fin de la prédiction 
du mage, 

€ ou de reprendre la partie à l'instant du sort. Ils rejouent 
en tenant compte des révélations du mage. 


Présent lointain ӨО 

Le corps astral du mage ou de tout personnage de son choix, se 
détache du corps matériel et vole sans souci de pesanteur jusqu'à la 
distance obtenue dans la tentative. || peut observer et raconter ce 
qu'il a vu. Mais pas intervenir ! 


CO Communiration 


Minéral ООФОО 

Le mage devient capable de lire le destin passé des pierres et des 
objets métalliques. || connaît laura des hommes qui les ont 
manipulés. || pourrait même les reconnaître à l'occasion. 


Hegétal ООФОО 
Le mage parle le langage des fleurs, des arbres et des autres 
plantes. Elles lui racontent tout ce qui est arrivé autour d'elles. Il est 


bien évident qu'une vie d'arbre donne plus de choses à raconter 
qu'une éphémére vie de rose. 


Animal COGO 

Le mage peut communiquer par la parole avec tous les animaux. || 
peut s'exprimer, commander, interroger, domestiquer toutes les 
races animales, des poissons aux oiseaux en passant par les 
chevaux. 

Mais comme les étres humains, les animaux ont leur libre arbitre. 
Pour se faire obéir d'un animal il faut donc réussir une tentative de 
Commandement, comme pour un étre humain. 
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(ФО Métamorphose 


Liquéfartion (ЭФОО 

Ce charme permet de liquéfier provisoirement n'importe quel objet 
inanimé. A l'inverse, avec une préparation légèrement modifiée, il 
peut rendre solide une masse liquide. 


Combustion ХӘОФ 

Ce sort lancé sur un objet inanimé inflammable provoque en lui 
une combustion interne instantanée. Celle-ci entraine des dégáts : 
pour les connaître on relance un nombre de dés égal à celui de la 
tentative de sort. 
Pétrifiration ОЭФОО 

Quand le mage touche un étre animé, ce charme le transforme en 
statue de pierre. Cette transformation est provisoire et cesse à la fin 
du sort. L'étre pétrifié oppose à toute attaque la résistance de la 
pierre. Mais si, malgré cela, son corps est endommagé, il subira, dés 
le retour aux conditions normales, les conséquences de ses 
blessures. 

A l'inverse le mage peut donner provisoirement à un corps minéral 
le mouvement et l'apparence de la vie. 


Apparenre ЭФӨО 

Ce sort engendre une illusion qui change l'apparence des étres et 
des choses. Ce peut étre un simple déguisement ou une métamor- 
phose plus radicale. Toutefois la masse apparente de l'objet 
transformé doit rester trés proche de sa masse réelle. 

A l'inverse, un mage qui a un doute sur la réalité d'un phénoméne 
qu'il observe peut à l'aide de ce sort faire apparaitre sa véritable 
nature. 


Мацапғ astral ФО 

Pendant ce sortilége, le corps du mage ou de celui qu'il ensorcelle 
reste sur place et présente toutes les apparences du sommeil. Le 
corps astral, par contre, ne reste pas inactif. Délivré des contin- 
gences matérielles, || peut se déplacer partout, méme dans le Pays 
magique, et observer sans étre vu. Le corps astral du personnage 
peut apparaitre à un autre personnage endormi au cours d'un réve. 
Si son corps astral ne peut étre atteint que par des armes magiques, 
son corps physique est extrémement vulnérable pendant son 
« voyage astral ». 


Animal-garou ОЭФОО 

Le corps de celui qui subit ce sortilége devient celui de l'animal de 
son choix avec ses avantages et ses inconvénients. ІІ a également 
beaucoup d'influence sur les autres animaux de cette race. A 
l'intérieur du corps animal, l'esprit feste humain, mais il ne peut parler 
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Métamorphose / Philtres 


ou manipuler des objets que si le corps s'y prête (un perroquet ou un 
singe par exemple). Si l'animal est blessé, cette blessure se 
répercute sur le corps du mage. 


Elemental СОО 
QO Philtres 


On appelle « philtre » toute préparation magique destinée à étre 
ingérée. On la trouve le plus souvent sous forme liquide, mais elle 
peut également étre mélangée à de la nourriture solide. 

Chaque philtre possède son contre-philtre qui entraîne les effets 
inverses : celui qui rendait deux fois plus rapide ou plus fort, rend 
deux fois plus lent ou plus faible ; il provoque l'insomnie au lieu du 
sommeil, la haine, l'oubli ou la révolte plutót que l'amour, la 
connaissance ou l'obéissance. Les contre-philtres servent aussi à 
annuler les effets du philtre correspondant. 

Pour les fabriquer, il faut se servir de la méme formule que pour le 
philtre en tirant de nouveaux éiéments sur les tableaux correspon- 
dants. 


Hitesse (ЖФӨОО 

Ce philtre donne à celui qui l'absorbe une agilité extraordinaire. || a 
l'impression d'échapper à la pesanteur. Les autres hommes lui 
paraissent engourdis. || a l'impression de les voir se déplacer au 
ralenti. 


La vitesse de l'étre charmé est doublée. Au cours d'une 
séquence d'action, il fait deux gestes quand les autres n'en 
font qu'un. 


Par contre cela ne modifie pas son Habileté dans la réussite au 
combat. 


Forre ОЭФОО 

Avec ce philtre le buveur est doté d'une force colossale. || peut 
porter des poids considérables, bousculer obstacles et ennemis ou 
au contraire rester inébranlable s'il ne souhaite pas bouger. 


г 


Sa Force normale est doublée. 


Dans les combats, sa réussite n’est pas modifiée, par contre ses 
coups font davantage de dégâts : on se reporte à l'arme supérieure. 


Sommeil ОСЭФОО 

II s'agit là d'un somnifère puissant qui agit immédiatement sur celui 
qui l'ingurgite. Son sommeil est trés profond pour toute la durée du 
sort. Ni bruit ni manipulation ne réveillent le dormeur charmé. || ne fait 
aucun réve et se réveille frais et dispos. 
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Amour DOGO . 

Le buveur tombe immédiatement amoureux de celui ou celle qui lui 
a fait boire ce philtre. Ce sentiment est réciproque si les deux 
personnes absorbent ensemble la potion. 


Connaissanre ЭФОО 

En buvant ce philtre, on obtient la connaissance approfondie dun 
sujet précis pour résoudre un problème particulier. Celui-ci doit être 
exposé à l'avance au M.J. La connaissance persistera pour la durée 
du sort, puis sera irrémédiablement oubliée. Si le personnage prend 
des notes, il n'arrivera pas à les relire. 


Ohéissanre ОЭФОО 

Toute personne voue une obéissance immédiate à celui qui lui a 
fait boire ce philtre. Pour la durée du sort, elle sera son dévoué 
serviteur, prête à toutes les basses besognes. Elle peut même être 
amenée à risquer sa vie ; toutefois elle reculerait devant un suicide 
certain. C'est au M.J. d'établir les limites de l'aveuglement magique 
selon la vraisemblance du scénario. 


Об Nature 
Pluie ООЭФО 


Faire la pluie et le beau temps, voilà ce que permet ce sortilège. 
Dans la région oü il se trouve, le mage fait tomber un déluge ou 
régner la sécheresse. 


Foudre ООФОФ 

Ce charme donne au mage le pouvoir de faire jaillir un éclair ou 
une boule de feu. Les dégáts provoqués sur l'homme sont indiqués 
par le jet d'un nombre de dés égal à celui de la tentative de sort. 


Gremhlement de terre COO8C 

Dans un cercle autour du mage, la terre tremble de façon fort 
impressionnante. Sauf à l'intérieur du pentacle qu'il a lui-même tracé 
et dans lequel il se tient. Les dégâts provoqués sur l'homme par ce 
petit tremblement de terre sont indiqués par un nombre de dés égal à 
celui de la tentative de sort. 


Hent GODO 

Là où il jette sa préparation, le mage fait lever un vent violent qui se 
transforme parfois en tornade. Les dégâts provoqués sur l'homme 
sont indiqués par un lancer de dés égal à celui de la tentative de sort. 


Preste GO(900 

L'étre qui respire la fumée engendrée par la préparation du mage 
devient malade de la peste. 4 
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Philtres / Nature / Combat 


S'il n'est pas soigné ou désensorcelé, il va mourir. ІІ perd 
chaque jour un nombre de points dans toutes ses 
caractéristiques physiques égal à celui de la tentative de 
sort. Р 
Par contre, sa peste magique n’est absolument pas contagieuse. 
Stérilité ООЭФО 
La terre ітойбе avec la préparation du mage devient stérile. Les 
arbres n'y portent plus de fruits. Les femmes n'engendrent plus dans 
un cercle (égal à la portée) autour de l'endroit oü le mage a jeté son 
sort. 


СӘ Combat 

Inuisihilité (909 CC 

La masse concernée par le sort, qu'elle soit vivante ou inerte, 
devient invisible aux yeux des hommes. Elle n'a pas disparu à 
proprement parler; mais chacun s'efforce, inconsciemment, de 
détourner son regard afin d'ignorer, consciemment, son existence. 
Seuls les simples d'esprit, les animaux et les autres mages 
perçoivent la présence de Г« invisible >. 


Flamme CO 

Ce charme crée une boule de feu, de la masse et à la distance 
indiquées par les dés. Elle ne peut аррагайге sous l'eau ou dans un 
lieu dépourvu d'oxygène. Elle disparaît presque instantanément 
après avoir embrasé tout objet inflammable à son contact. Elle 
provoque, éventuellement, des dégâts indiqués par le lancer dun 
nombre de dés égal à celui de la tentative de sort. 

Barrière COX: 

Autour du mage se forme une barrière invisible qu'aucun corps 
matériel ne peut franchir contre sa volonté. Les étres et les choses 
qui se trouvent aux cótés du magé dans l'enceinte sont également 
protégés. La barriére résiste à tout pendant la durée du sort. 


(hsrurité ФО 
Une ombre dense et impénétrable aux regards s'étend autour du 
mage. Lui seul parvient à voir normalement dans le cercle 
d'obscurité. Les autres ferment les yeux et s'imaginent que la nuit est 
| tombée dun seul соир а cet епагой. 
| Өлі АФ) 
i Tous ceux qui sont touchés par le mage oublient immédiatement 
; ce qu'ils sont en train de faire et s'éloignent. En leur suggérant à 
l'oreille, le mage peut également leur faire provisoirement oublier 
l'usage d'une compétence de son choix. Le personnage aura alors 
un malus d'inexpérience de — 3. 
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@hrissanre OSEO 

Chague personne touchée par le mage lui obéit en tout point pour 
un moment. Elle oublie toute velléité d'hostilité et se tient prête à 
exécuter les ordres du mage. A condition que ceux-ci n'aboutissent 
pas à un suicide évident. 


Comment se protéger de la magie ? 


OO Protertion 
Contre-sorts OC: 


L'usage des contre-sorts est par nature d'essence religieuse. || 
implique le recours à la foi en une divinité supérieure. Dans l'Europe 
pré-carolingienne, c'est la foi chrétienne qui peut s'opposer aux 
pratiques magiques. Mais si le personnage est musulman ou 
appartient à toute autre religion non chrétienne, il peut faire appel 
avec succès aux objets sacrés de sa propre foi pour combattre la 
magie. Dans ce cas le M.J. devra transposer de la manière qui lui 
semblera le plus crédible les contre-sorts chrétiens énumérés 
ci-après : 


(@ eau bénite Q encens Orelique 

< signe de croix CO bible Q chapelet 

Le signe qui accompagne le nom de l'objet sacré indique 
l'élémental sur lequel il agit. Cet élémental doit être le même que 
celui du sort pour que le contre-sort soit efficace. 

Pour annihiler, ou au moins atténuer l'effet d'un sort quelconque, le 
P.J. doit lancer les dés, un par un, sous sa Volonté assortie de sa 
compétence Foi. Pour chaque dé, il précise le paramétre qu'il désire 
amoindrir dans le sort : portée, masse ou durée. Tant que le résultat 
des dés restera inférieur au seuil, chaque dé lancé diminuera d'un 
degré sur le tableau le paramétre choisi. 


Le P.J. ne pourra pas augmenter son seuil avec des points 
de destin, mais s'il dépasse la limite, il n'en subira aucune 
conséquence. Et le sort sera atténué du nombre de dés 
lancés avant le dépassement. 
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Combat / Protection / Points de magie 


SIKIÈME ET ULTIME ÉTAPE : 
LA RÉCUPÉRATION 
DE L'ÉNERGIE : 


La dépense nerveuse provoquée par l'accomplissement du sort 
est égale à un point de magie par dé lancé. 


Chaque jour, un personnage peut lancer un nombre de 
points de magie (donc de dés!) égal à sa meilleure 
caractéristique mentale additionnée de ses trois niveaux 
de compétence en magie. 


Cette dépense doit étre récupérée. Selon le résultat qu'il a obtenu, 
le mage y parvient plus ou moins rapidement. ІІ y a quatre cas de 
figures : 


le mage a réussi dans les régles 
Pas de problémes, une nuit de repos suffit pour récupérer ses 
points ; 


le mage a « sauté » une étape mais a réussi 
Le mage doit se reposer pour une durée égale au temps de base 
de l'étape laissée de cóté, multiplié par un dé ; 


le mage a raté son jet dans les régles 
Choc en retour ! S'il rate son jet de protection, le mage perd des 
points de destin : le résultat d'un lancer égal au nombre de dés 
employés. Ou il subit lui-même les conséquences de son sort (au 
choix du M.J. selon les besoins du scénario) ; 


le mage a raté son jet en « sautant » une étape 
Le mage perd de toute facon les: points de destin. Il risque en outre 
une possession ! S'il rate son jet de protection, le mage se met à 
halluciner. || se voit entouré en permanence par des monstres tirés 
aléatoirement sur la table des rencontres magiques. 


Jet de protection 


Lorsqu'un mage trop pressé a négligé une étape d'un acte 
magique +, ou s'il est lui-même l'objet d'un sortilège mal intentionné, 
d'un envoütement ou d'une possession, le M.J. peut lui faire tenter 
un jet de protection à 3 dés. 


* Le M.J. doit d'abstenir de rappeler la règle lors des tentatives de magie. 
| est plus amusant de laisser faire le P.J. et de noter impartialement ses 
oublis et ses manquements aux rites traditionnels. 
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Le seuil de réussite est la meilleure caractéristique mentale du P.J. 
S'il échoue, le mage subit le sort, perd les points de destin ou est 
possédé. 

Un « être au cœur pur » peut tenter un jet de protection à 2 dés 
contre toute attaque magique. C'est au M.J. de juger de la < pureté > 
de ses intentions en se fondant sur son attitude pendant le scénario. 


Bréche vers le Pays magique 


Dés qu'un mage a lancé un sort, il a ouvert une bréche vers le 
Pays magique dont l'accès reste ouvert pour toute la durée du sort. 
Un autre mage peut alors profiter de l'occasion pour lancer lui-même 
un sort. 

| «saute > alors les étapes de la concentration et de la 
préparation. 


Tables des monstres et rencontres magiques 


En cas de possession, d'invocation de démon ou au hasard d'une 
promenade dans le Pays magique, le M.J. peut procéder à un tirage 
sur la table des monstres. 


| se reporte à la colonne de l'élément tutélaire du sort et 
lance un dé pour соппайге l'aspect du monstre. Les 
paramétres du monstre (à tirer en cas de combat) sont 
obtenus en lançant le même nombre de dés que le sort qui 
l'a engendré. 


S'il s'agit d'une rencontre aléatoire dans le Pays magique, le M.J. 
se charge de l'équilibrer en fonction des caractéristiques et du 
nombre des P.J. 


Sainte 
Chauve-souris | Alchimiste Saint 


Taureau Gerfaut Tempestaire | Christ 
Centaure Nain Elfe Fée Ange 
Troll Gobelin Sorcier Astrologue Colombe 
Dragon Ogre Griffon Druide Dieu 
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Brêche / Monstres / Feuille de personnage (2) 


LOCALISATION 
DESTIN DOMMAGES DES BLESSURES 


ARGENT DÉGATS MATÉRIELS fi 


—— HÀ 


——— i 
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SYMBOLIOUE 


Les nombres, pensée de Dieu sont éternels 
et riches de signification... 
(Extraits d'un manuscrit du 7: s. attribué à anonyme d’Alet) 


IO 
Au commencement, est РІ, 
Le joueur du monde, 
l'Indifférencié dans le monde. \ 
202 
Il s'incarne еп 1 personnage unique, mais double, 
personnage-joueur ou joueur de róles. 
2 aspects opposés mais complémentaires, 
réalité et fiction, aventure et jeu, décision et action, 
chairlesprit, droitelgauche, hommelfemme, moitelsec, 
œuf d'ombre et de lumière, 
œuf de paroles que le joueur vient incarner. 
303 
Еп engendrant le 3, le 2 retrouve l'unité perdue. 
Pour faire face aux 3 mondes, mental, physique, magique, 
le personnage-joueur dispose de 3 attitudes : 
TENIR ou rester sur place, 
TIRER ou contourner l'obstacle, 

POUSSER ou attaquer le problème de front. 
Toutes les situations peuvent être résumées en ces 3 attitudes : 
l’espace (hauteur, largeur, longueur), 

le temps (passé, présent, futur), 
ES l'homme (áme, esprit, corps), 
le cosmos (Terre, Lune, Soleil), etc. 
La magie elle-méme posséde 3 plans 
Ethéral, Astral et Elémental 
Et le joueur porte le blason à 3 signes 
qui indique son lignage 
404 
Face à la trinité du joueur le monde oppose son unité 
Cela engendre 4 qui est le nombre de la Terre. 
Les 4 directions ou points cardinaux 
d’où viennent les 4 vents et les 4 saisons, 
les 4 éléments (Eau, Feu, Terre, Air), 


Symbolique 
314 


Magie des nombres 


4 est le nombre de la matière inerte. 
Comme le macrocosme ou grand univers, 
l'homme est constitué de 4 éléments : 
sang chaud et moite, qui correspond à l'air ; 
flegme (Іутрһе) moite et froide, symétrique de l'eau ; 
rouge cole (bile) chaude et séche comme le feu ; 
mélancolie, séche et froide comme la terre, 
Santé, maladie, mort 
proviennent des rapports entre ces 4 éléments. 
Le corps a 4 membres principaux : 
le ceur dont sortent les artéres, 
le cerveau, qui émet des nerfs, lesquels font mouvoir le corps ; 
le foie dont proviennent les veines 
les parties génitales qui sont au service de l'espéce. 
5495 
Mais l'homme n'est pas qu'un corps 
L'âme est la vie de l'homme 
Elle est la raison, la capacité de discerner 
le vrai et le faux, le bien et le mal 
Elle nous est donnée par Dieu et nous différencie des animaux 
5 est le nombre de l'homme 
Il est le nombre de la liberté du P.J. 
060 
6 est le nombre de la réalisation, 
de l'harmonie entre les 6 caractéristiques 
Force, Endurance et Habileté 
Intelligence, Volonté et Charme . 
qui font de chaque personnage 
un être différent 
Les 6 formations nourrissent chacune 6 compétences 
Il y a 6 étapes pour un acte magique 
6 sont les signes secrets 
connus des seuls maîtres 
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Mode d'emploi 


SCÉNARIO 


es scénarios que vous allez faire jouer aux person- 

nages-joueurs forment une histoire unique. Pour faire 

jouer la totalité de l’aventure, un grand nombre de 

séances seront nécessaires. C’est pourquoi cette his- 
toire est fragmentée en < actes » et en < scènes >, comme une 
pièce de théâtre. 

Chacun de ces actes se passe dans une région définie, décrite 
en détail. Chaque scène possède une unité d’action qui la rend 
autonome. Chaque partie peut être jouée séparément et 
constituer une aventure complète. La première scène est un 
scénario court et relativement facile à maîtriser, même pour un 
Maître de Jeu débutant. Puis la difficulté va aller croissant au 
cours des scénarios. 

Si vous décidez de jouer la « campagne » complète, vous 
pourrez laisser beaucoup de liberté aux P.J. De nombreux 
embranchements existent entre les différents actes. Ils ne sont 
pas obligatoirement joués dans l’ordre où ils sont écrits. Pour 
faciliter l'entrée du Maître dans le jeu, l'intrigue est présentée 
sous la forme d’un conte. Le M.J. peut ainsi prendre 
connaissance agréablement du fil conducteur de l’histoire et 
des principaux éléments. Ce conte ne présente qu’une des 
solutions possibles du scénario. 

Attention ! Il ne s’agit que d’une suggestion pour faire mieux 
comprendre le sens de l’aventure. Si les joueurs prennent des 
options différentes que celles choisies dans le récit, ils 
obtiendront une aventure différente. Le Maître de Jeu ne doit 
pas chercher à reconstituer la trame des contes. C’est d’ailleurs 
un de ses plaisirs d’ignorer comment les choses vont se passer. 

Par contre, le Maitre de Jeu peut s'inspirer de certains 
passages pour rendre ses descriptions plus vivantes. Il vaut 
mieux qu’il reformule la description avec ses propres mots 
plutôt que de la lire comme elle est écrite. Ге M.J. en effet 
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risque de perdre еп spontanéité. Et dembrouiller ses idées 
entre les aventures d' Arthur et ses compagnons et celles de ses 
joueurs. 

Alternant avec les passages contés, le scénario proprement 
dit fournit les informations nécessaires. 


Les informations courantes ou générales concernent 
tout ce que les personnages doivent savoir ou 
percevoir automatiquement de la situation oü ils se 
trouvent. 

Les informations disponibles ou techniques (en itali- 
que) ne doivent étre données qu'aprés la réussite d'un 
jet sous caractéristique ou sous une compétence. 
Les informations cachées (Réservé au Maítre de Jeu) 
révèlent au Maître de Jeu les rouages secrets du 
scénario. Elles ne peuvent donc étre connues des 
joueurs. C'est à eux de les trouver pour réussir leur 
aventure. Le Maître de Jeu est seul juge de ce qu'il va 
communiquer aux joueurs. 


Equipement des personnages-joueurs 


Pour ce premier scénario, aprés la création des personnages- 
joueurs, le Maître de jeu invite ses joueurs à choisir leur 
matériel. 

Chacun d'eux posséde un tiers de sou d'or (4 deniers 
d'argent), un objet indispensable à son occupation et des 
vétements, peu luxueux mais en bon état. Le guerrier peut 
choisir une arme, le baladin un instrument de musique ou un 
animal familier, le clerc une croix ou un assortiment de 
« simples », le mage choisit un sort par compétence magique, le 
marchand a droit à une marchandise (un coupon de soie, un 
flacon de parfum, etc.), l'artisan se choisit un outil, etc. 


Rencontre des personnages-joueurs 


Pour expliquer comment les personnages-joueurs se retrou- 
vent à faire route ensemble, le plus simple consiste à imaginer 
qu'ils se sont rencontrés dans un monastére qui les abritait pour 
la nuit. 
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Eguipement / Vécu / But 


En bavardant, ces voyageurs se sont rendu compte qu'ils 
allaient tous à Colombarius, la cité la plus proche. Pour 
traverser la forét de Chéneviéres, hantée par les bétes sauvages 
et les brigands, la meilleure solution n'était-elle pas de voyager 
ensemble ? : 

S’il se sent plus sûr de Іш, le Maître de jeu peut faire 
progressivement entrer les personnages au cours du scénario. 
Soit de la manière décrite dans le conte, soit en inventant des 
prétextes de rencontres selon la personnalité et, éventuelle- 
ment, le passé des aventuriers. 

Cela conduit le Maître de jeu à prendre les joueurs un par un 
pour guider leur aventure solitaire jusqu'à ce qu'ils atteignent 
le lieu de leur rencontre. C'est une gymnastique mentale, qui 
demande de l'expérience, le sens de l'improvisation et 
beaucoup d'à-propos. Il vaut mieux se contenter de la premiére 
solution plus directive. Par contre, si des joueurs rejoignent la 
partie en cours de route, les exemples du conte peuvent servir à 
les intégrer harmonieusement au développement du scénario. 


Objectif des personnages-joueurs 


Si ce scénario est le premier qu'interprétent les joueurs, le 
Maitre de jeu doit leur souffler une motivation en accord avec 
leur personnage. Au cours de l'aventure des buts plus précis 
seront donnés. Chaque scénario contient son propre but, 
l'objectif poursuivi par les joueurs, le prétexte de l'aventure. 

Au début, pour renforcer la cohésion de l'équipe et 
simplifier la tâche du Maître de jeu, il est préférable de donner 
le méme objectif à tous les P.J, 

Si P.J. et M.J. sont plus expérimentés, il peut être intéressant 
que le Maître de jeu donne à chacun d'eux un but différent et, 
pourquoi pas, contradictoire ! Mais pour la première partie, il 
vaut mieux leur donner à tous un objectif commun, Colomba- 
rius. Et leur suggérer des motivations simples en rapport avec 
leur personnage. 


Pourquoi tous ces personnages 
souhaiteraient-ils se rendre à Colombarius ? 


On peut avancer quelques suggestions. Il est de tradition que 
les personnages commencent leur vie, pauvres et mal équipés. 
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Il est surtout impératif qu'ils soient disponibles pour se lancer 
dans l'aventure. 

Le guerrier pense trouver, dans cette « grande cité », un 
engagement auprés du comte Arbogast ou d'un noble de 
passage. 

Le baladin souhaite faire preuve de ses talents à la cour du 
comte. Ou devant les prélats qui entourent Maclou, l'évéque 
de Colombarius. 

Le clerc espère obtenir de l’évêque Maclou une mission 
charitable et humanitaire. Evangéliser les païens, par exemple. 

Le mage désire rencontrer un autre mage dont la réputation 
lui est parvenue, Polycarpe. 

Le marchand aimerait bien vendre avec profit son maigre 
trésor au grand marché de Colombarius. 

L'artisan sait qu'il peut trouver du travail n'importe où pour 
réparer ou fabriquer toutes sortes d'objets. 
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Arthur et les brigands 


NIH 
С 


аисоп аи poing, Arthur chevauche dans la forêt, son arc 
prêt et son épée au côté. Il distingue le soleil à mi-course 
au-dessus des hautes futaies. Son estomac le tiraille car il 
n'a pas mangé depuis le matin !. La soif aussi le gagne 
tandis qu'il galope le long de cette ancienne voie romaine. 
Pourtant cette course libre remplit son cœur de joie. 

Aymar, son superbe étalon, secoue sa longue crinière. Ses 
naseaux frémissent. Il a senti la proximité de l'eau. Arthur lui 
aussi a entendu le chant de la riviére. Un chemin s'ouvre à main 
droite. Ils s'y engagent. Une trouée dans la forêt révèle le 
miroitement de l'eau. Arthur met pied à terre et, courant vers le 
rivage, se jette à plat ventre dans la poussiére, plonge sa téte dans 
la riviére et se gorge d'eau fraiche. Un coup violent sur la téte le 
fait sombrer dans l'inconscience ?. 

Quand il revient à lui, Arthur est étendu sur le dos, la téte 
reposant sur la mousse entre les racines d'un chéne. Aymar et 
son faucon ont disparu. Il n'a plus d'épée au cóté ni de bourse à 
sa ceinture. 

« La peste soit de toi, insensé ! », rugit-il contre lui-méme 
entre ses dents. « Encore une chance que ces voleurs aient eu le 
bon goát de te laisser en vie ! » Avec soin, Arthur examine le sol 
autour de lui ?. De nombreuses traces de pas se sont imprimées 


! Chasse QOQ 
L'usage de cette compétence permettrait à Arthur de repérer la présence 
éventuelle de gibier. 


2 Tartique QQQ 


C’est еп se servant de cette compétence que l’on évite ce genre de surprise. 


3 Chasse ОС 
Dans une < chasse à l’homme », c’est également cette compétence qui est 
utilisée pour retrouver la piste. 
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dans la terre meuble de la berge. Suivant la piste, Arthur atteint 
une clairiére. Des cendres tiédes encore et l'herbe foulée par 
endroits paraissent indiquer qu'une demi-douzaine d'hommes y 
ont établi un bivouac, la nuit précédente. 

Les traces d'un cheval, Aymar sans doute, s'enfoncent dans la 
forét. Arthur suit la piste. Aprés une heure de marche à travers le 
bois, Arthur retrouve la riviére. Elle est en crue. Ses eaux 
inondent les rives sablonneuses. 

Porté par l'eau, un tapotement régulier intrigue Arthur. Un 
peu plus loin la rivière s'élargit pour former un petit lac dont le 
niveau monte insensiblement. En s'approchant Arthur peut voir 
l'explication de cette soudaine crue : une bande de biévres, 
autrement dit de castors, met la derniére main à un barrage, en 
tassant la terre meuble à grands coups de queue. 

Le sentier qui longe la riviére est bientót totalement inondé et 
toutes traces de piste sont effacées. Découragé, Arthur revient 
sur ses pas. Tout à coup, sur la rive opposée, il entrevoit un 
visage qui le fixe à travers le feuillage. Des remous à la surface de 
l'eau semblent indiquer la présence de hauts-fonds ^. Arthur 
n'hésite pas et traverse l'eau qui lui monte à mi-cuisses. 

L'autre пе l'a pas attendu °. Se précipitant à ses trousses, 
Arthur le rattrape au pied d'un étrange édifice de pierre, un 
dolmen. Un énorme rocher plat posé comme une table sur deux 
autres mégalithes au centre d'une clairiére. Comme l'homme va 
s'engouffrer dans une anfractuosité, Arthur le saisit par les 
braies. C'est un vieillard maigre dont les yeux effrayés supplient 
Arthur. 

« Je ne suis qu'un pauvre ermite venu chercher la paix dans le 
désert. 

— As-tu vu les brigands qui ont dérobé ma monture ? 

— Non ! Je n'ai rien vu ! Laisse-moi tranquille ! 

— Mais j'ai perdu tous mes biens... 

— Je n'ai moi-méme aucune possession terrestre, mais si tu es 
démuni, je serais heureux de t'offrir mon toit et ma soupe. » 

Arthur accepte. Pour améliorer la soupe trop claire de 
l'anachoréte, Arthur va pécher un poisson dans le lac des 


4 Eau Ae 


Cette compétence permet de trouver l’endroit où le passage est possible. 


5 Orientation ОО 
Un coup d'ail à droite et à gauche, de l'herbe foulée, un buisson qui bouge... 
cette compétence permet de retrouver la direction du fuyard. 
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Rivière / Ermite / Prologue 


castors 9. La һийе de feuillages de l'ermite est trop étroite pour 
les deux hommes. Aussi Arthur passe-t-il la nuit dehors enroulé 


dans sa cape. П fait un rêve. 
: 


6 Жап ФОО 


A nouveau pour savoir si le poisson se laisse prendre... 


Depuis le début du jour, la petite caravane que vous formez 
marche au cœur de la forêt. La cime des arbres est parfois si 
haute et les sous-bois si épais qu'il y régne en plein jour une 
ambiance crépusculaire. Mais la solide route de pierres bátie 
par les Romains cinq cents ans plus tót traverse toujours en 
ligne droite la forét déserte. A quelques lieues de là, au 
nord-ouest, se trouve la cité de Colombarius, but de votre 
voyage. Le pain et le poisson fumé, que vous ont donnés les 
moines, ont été avalés depuis longtemps. La faim et la soif 
commencent à se faire sentir. Que faites-vous ? » 

Si les personnages-joueurs désirent chasser, le Maítre de Jeu 
peut se servir de la table des rencontres animales, page 130, 
reproduite en fin de volume. La réussite d'un jet sous la 
compétence Terre permet de trouver des baies ou des plantes 
comestibles. 

Quand les joueurs ont bien assimilé la situation, le Maître de 
jeu leur signale l'existence d'un sentier qui se détache de la voie 
romaine à main droite. S'ils font silence, les P.J. perçoivent 
dans le lointain le chant d'une riviére. Le M.J. ne manque pas 
de rappeler aux P.J. leur soif intense. 

Si les P.J. ne souhaitent pas s'engager dans ce sentier, ils 
peuvent continuer leur route. Cinq cents métres plus loin, un 
second sentier s'offre à nouveau à droite (voir pages suivantes). 
Aprés une heure de marche sur la voie romaine, ils arrivent en 
vue d'un péage (voir p. 340 et 344). 
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Forêt de Chênevières 
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Il est plus vraisemblable que, comme Arthur dans notre 
conte, les aventuriers s’engagent dans le sentier. 

A moins de montrer une méfiance et une attention 
particulière (en utilisant volontairement par exemple la compé- 
tence Tactique), il est peu probable que les P.J. détectent le 
petit sentier dissimulé sur la gauche. Ils vont plutôt rejoindre la 
rivière dont le bruit se fait de plus en plus perceptible. 


La rivière 

Une rivière large d’une dizaine de mètres coule en direction 
du nord-ouest. Au sortir du sentier, les aventuriers débouchent 
sur une étendue dégagée. Une sorte de banc sablonneux 
descend en pente douce vers la rivière. Tirée sur le rivage une 
barque est à moitié dissimulée ; elle n’est pas remplie d’eau (les 
P.J. peuvent donc en déduire qu'elle n'est pas à l'abandon) ; 
elle semble en bon état (ce que confirme un jet réussi sous Bois) 
et capable de les contenir tous. 

Une fois leurs personnages désaltérés, les joueurs peuvent 
choisir de revenir en arriére vers la voie romaine (méme 
remarque à propos du sentier dissimulé). Ils peuvent aussi tenter 
de franchir la riviére. Mais sa largeur et le fort courant de la 
rivière à cet endroit découragent une traversée à la nage 
(compétence Eau à 4 dés). 

Ils peuvent aussi décider d'« emprunter » la barque pour 
voyager plus commodément. Ils peuvent enfin décider de suivre 
à pied le bord de la riviére en longeant la forét. 


Réservé au M.J. 

Pour le M.J. tout dépend de la Ғасоп dont les P.J. 
vont prendre leur décision. S'ils font du bruit ou 
perdent beaucoup de temps à palabrer ou si, au 
contraire, ils se décident immédiatement. A inter- 
valles réguliers (toutes les deux minutes environ), il 
va lancer deux dés. Si le résultat est supérieur à 8, 
l'alarme est donnée dans la proche clairiére du loup. 


La clairiére du loup 


A quelques centaines de métres de là, au bout du petit 
sentier dissimulé, au lieu-dit la « clairiére du loup », se trouvent 
quelques individus d'aspect misérable, sales, barbus et vétus de 
guenilles. Un seul d'entre eux,'un grand borgne à la carrure 
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Rivière / Clairière / Brigands 


athlétique qui se comporte comme leur chef, semble un peu 
mieux équipé que les autres. 


Réservé au M.J. , 

Ce sont des miséreux chassés par la guerre ou la faim. 
Ils se cachent dans les grandes foréts désertiques. 
Regroupés en « grandes compagnies » appelées « ba- 
gaudes », ces malandrins assaillent les voyageurs sans 
défense. Le groupe réuni dans la clairiére ne forme 
qu'une partie de la bande. Dirigés par le borgne, ils 
s'occupent de ravitailler le reste de la < bagaude > par 
la riviére. La barque leur appartient. 


Les brigands 


Les brigands sont en train de manger paisiblement quand les 
aventuriers quittent la route et prennent le chemin vers la 
riviére. Sans compter leur chef, leur nombre est égal à celui des 
P.J. Ils portent tous une fronde et un báton ferré. Seul « le 
borgne », leur chef, porte un casque, un scramasax et un 
angon. 

Si les aventuriers tombent sur eux en empruntant le sentier 
dissimulé, les brigands se dressent, les armes à la main. 

Si les aventuriers se font repérer près de la rivière, < le 
borgne » s'approche seul en éclaireur, sans faire de bruit. 

Il adresse la parole aux P.J. en usant des formes de la 
politesse. Son contact est d'abord jovial avec une pointe 
d'ironie. Il feint de ne pas voir que les aventuriers sont trés 
intéressés par sa barque. Il cherche à les inviter à le suivre dans 
la clairiére du loup sous un prétexte quelconque. Ses hommes, 
dissimulés derriére les buissons, préparent l'embuscade. Ils 
sont préts à charger si leur chef est molesté ou si les aventuriers 
tentent de fuir. 


Réservé au М./. 

A terme le combat est donc inévitable. Mais les 
brigands n'en veulent qu'aux biens matériels. S'ils 
l'emportent, ils laisseront la vie à leurs victimes non 
sans les avoir dépouillées de tout, y compris leurs 
vétements. Les brigands prennent la fuite si leurs 
pertes sont trop nombreuses : dés que les P.J. les 
surclassent en nombre d'au moins deux combattants. 
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En cas de victoire, les P.J. pourront prendre ce qu'ils 
veulent sur les cadavres des brigands tués. Le chef, 
seul, porte une bourse contenant un sou et quatre 
deniers. 


Les brigands s’enfuient par le sentier au fond de la clairière 
du loup. Leur fuite doit être suffisamment lente pour que les 
P.J. aient le temps de les poursuivre. Dans ce cas, ils 
parviennent au gué de l’île Morte (voir plan, p. 332). 


Descente de la rivière 


Pour continuer en direction de Colombarius, il suffit de 
descendre la rivière. Le plus commode est de le faire en 
barque. Il est possible également de suivre à pied la rive qui est 
dégagée à cet endroit. 

Au fil de l’eau, la vitesse du courant se réduit. Après trois 
kilomètres de descente (entre une demi-heure et une heure selon 
que les P.J. utilisent ou non la perche de la barque), la rivière se 
sépare en fourche. Quel que soit le côté choisi par les 
aventuriers, leur barque finira par s'échouer sur l’un des deux 
gués de part et d'autre de ce qu'ils ignorent encore être une île. 

S'ils descendent la rivière à pied, sur la rive gauche 
vraisemblablement, les aventuriers sont également bloqués à la 
hauteur du gué, car la rive est inondée à cet endroit. Méme chose 
s'ils suivent le sentier jusqu'à l’île à partir de la < clairière du 
loup ». 

Réservé au M.J. 
L'inondation n'est immédiatement perceptible que si 
les P.J. longent la berge. Depuis la barque, cette 


information ne peut étre obtenue que par un jet réussi 
sous Eau, Terre ou Orientation. 


Scéne 2 


Le gué 


Quand les aventuriers arrivent au gué, ils se sentent 
observés. Soudain l'un d'entre eux — celui d'entre eux qui fait le 
meilleur jet de Perception d'aprés un test secret du M.J. — 
aperçoit, au milieu des broussailles qui envahissent la berge de 
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Descente / Gué / Пе 


Гйе, un visage mangé par ипе grande barbe blanche et par les 
mèches folles d’une chevelure en bataille. Seul apparaît son 
regard aigu et fiévreux qui fixe les aventuriers. Dès que le P.J. 
ouvre la bouche pour prévenir ses compagnons, le visage 
disparaît. 

La nuit commence à tomber. Sur la rive, le chemin tracé est 
inondé. Pour continuer à pied il faudrait se frayer un passage à 
travers la forêt. Le gué permet de passer de l’île à la forêt avec 
de l’eau à mi-cuisses. 


Réservé au М./. 

En temps ordinaire, le passage se fait à sec en sautant 
une brèche 471,50 т par ой s’engouffre la rivière. Vu 
les circonstances, il est extrêmement difficile à celui 
qui dirige la barque de repérer le tourbillon causé par 
cette brèche 

(Précis et difficile : 5 dés sous Eau). 


Cette brèche est le seul passage possible pour éviter que la 
barque ne vienne s’échouer sur le banc de sable. 

Dans le cas où la barque des P.J. réussit à passer au-delà du 
gué, elle descend la rivière sur deux kilomètres avant d'arriver au 
barrage (voir p. 338). 

Le plus vraisemblable est qu'ils décident de passer la nuit sur 
l'ile. 


L'Ile morte 


Elle a une forme allongée et s'étend sur deux kilométres 
entre les deux bras de la riviére. Au milieu de l'ile, se dresse un 
« dolmen ». : 

Malgré la sinistre réputation de l’île parmi les habitants 
superstitieux de la région, un ermite n’a pas craint d’y élire 
domicile. 


Réservé au M.J. 

C'est lui qui observait les aventuriers. Quand il s'est 
vu repéré, l'ermite s'est réfugié dans sa hutte. Elle se 
trouve sur le cóté droit de l'ile. En face de l'endroit ой 
un petit affluent se jette dans la riviére. Il n'y a 
personne d'autre sur l’île. 


Selon le cóté de l'íle ou ils arrivent, les P.J. vont d'abord 
rencontrer le dolmen ou la hutte (voir plan, p. 328). 
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Le dolmen 


C’est un vestige des temps préhistoriques, une pierre posée 
en équilibre sur deux rochers. Mais, pour les gens de l’époque, 
ce dolmen est un autel destiné à un ancien dieu. Malgré la 
colonisation romaine, puis la christianisation, les dieux celti- 
ques ou même plus anciens, ne sont pas oubliés dans les 
campagnes. C’est dans ces lieux que certains pratiquent encore 
des sacrifices humains. D’autres y voient des « portes » vers le 
Pays magique. (Ainsi un mage parmi les P.J. n'aura pas besoin 
de concentration pour tenter un acte magique). 


La hutte 


Le précaire abri báti par l'ermite consiste en trois branches 
nouées recouvertes de feuillage. Il a couru s'y réfugier quand 
les P.J. l'ont apercu. En écartant le feuillage, on peut le voir à 
genoux, les yeux perdus dans une profonde méditation. Sur un 
petit foyer, une vieille marmite laisse infuser une maigre soupe. 
Il s'agit d'un pauvre assortiment de légumes sauvages et de 
racines comestibles. 


Réservé au М./. 

Il est alors possible que les joueurs soient ébranlés par 
la nuit et l'ambiance macabre que dégage ce dolmen 
isolé dans une ile à moitié inondée... Ils commencent 
à sentir comme une odeur de maléfices... Le Maitre 
de jeu doit bien se garder alors de les détromper. Au 
contraire, il doit en rajouter. En prenant garde de 
rester assez flou et équivoque. 

Aux joueurs de se noyer ou non dans leur propre 
délire ! Si le M.J. décrit les formes sombres et 
allongées qui flottent dans la marmite, c'est l'imagina- 
tion des joueurs qui y verra des doigts, des rats ou 
tout simplement des carottes ! 


L'ermite 
Au sortir de ses dévotions, l'ermite se redresse et accueille 
les aventuriers à bras ouverts. Ce vieillard (il a plus de quarante 
ans !) aux longs cheveux blancs emmélés se tient trés droit. Ils 
dépassent ses visiteurs d'une téte. Des guenilles innommables 
pendent lamentablement sur son corps décharné. 
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У D 


Dolmen / Hutte / Ermite 


Quelle que soit l’attitude des P.J., il ne se départit pas de sa 
sérénité. 

Il partage volontiers sa soupe avec les P.J. et offre l'abri de sa 
hutte à qui veut. Mais si les aventuriers lui proposent du gibier, 
il refuse et disserte longtemps sur le respect ай aux animaux, 
créatures de Notre Seigneur, etc. Il essaie aussi de leur montrer 
Dieu dans la perfection de la corolle d'une fleur. 


Réservé au M.J. 

L'ermite est tout à fait capable de soigner un P.J. qui 
aurait pris un mauvais coup dans la bagarre. Il connait 
bien la région et peut leur décrire les chemins qui 
ménent à Terniéres, le village voisin. Il a déjà eu 
affaire aux brigands. Mais ceux-ci ne prêtent guère 
attention à ce plus misérable qu'eux. Ils ont en outre 
une peur bleue de pénétrer sur l’« Ile morte >. 


« Mais, ajoute le vieillard, le cceur de la forét de Chéneviéres 
est rempli de ces brigands. On les appelle les « bagaudes ». Ils 
n'hésitent pas à s'attaquer à des convois ou à piller des villas 
isolées. » 

Les aventuriers passeront sans doute la nuit autour du feu de 
l'ermite. 

S'ils font des rondes et s'approchent du dolmen, le Maître de 
jeu doit à nouveau les laisser se faire peur en imaginant toutes 
sortes de choses. En réalité, hormis d'éventuels coassements de 
grenouilles ou quelques cris d'oiseaux de nuit, il ne se passe 
rien... 


Réservé au M.J. 

Un P.J. soigneusement sélectionné par le M.J. peut 
faire un réve prémonitoire (voir conte, p. 336). Ce 
réve peut étre différent de celui qui est proposé. 
Celui-ci s'adresse surtout à un personnage ayant une 
formation d'artisan. Le M.J. peut tirer la matiére de 
son réve en tirant les dés autant de fois qu'il est 
nécessaire sur les tables de magie. Il lance deux dés et 
se reporte toujours à la colonne de l'Eau. 
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ans son rêve Arthur est devenu ип immense aigle noir. 
АП plane au-dessus d'une forêt qui s'étend à perte 
d'horizon. Il veut se poser. Mais des chasseurs le 
guettaient, ils јейепі un filet sur l'aigle. Un homme au 
visage grimaçant plante son épieu dans le corps de l'immense 
oiseau. Il le brandit triomphalement comme un trophée 
au-dessus de sa téte. Mais l'aigle ne meurt pas. Arthur sent le 
vent s'engouffrer dans ses ailes. Il se met à tourner, à tourner si 
vite qu'il s'envole. Emportant avec lui le chasseur grimaçant. 5 

Arthur se réveille grelottant de rosée. Ses bras sont comme 
collés au corps, il est incapable de se lever. En roulant sur 
le côté, Arthur découvre le corps de Геттйе, ligoté comme 
lui-même ?. Une forêt de pieds les entoure soudain. Plusieurs 
voix s'entremélent : 

« Il faudrait les brüler tous les deux. 

— Qui est cet étranger ? 

— Rends-nous l'eau de la rivière, vieil homme. 

— Cesse tes sortiléges, sorcier ! » 

Il s'agit de paysans venus d'un proche village. La rivière qui 
l'arrose s'est subitement tarie. Ils s'imaginent que l'ermite est 
responsable de leur malheur. Ce dernier ne comprend rien à ce 
qui lui arrive. Le ton monte, les menaces se précisent. 

« Attendez un peu, crie Arthur. Détachez-moi et je vais vous 
montrer pourquoi votre riviére est à sec >, 

Après avoir vu le barrage des bièvres, les paysans, embarras- 
sés, libérent le vieil homme et Arthur ; ils s'excusent, l'air gêné. 


7 Gartigue QOG 
Puisque le personnage est endormi, c'est au M.J. de faire un test sous cette 
compétence. 


8 Logique ООО 


Cette compétence permet à Arthur de faire accepter son explication. 
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Rêve / Paysan / Barrage 


A grands cris, ils chassent les castors et démolissent rageusement 
leur ouvrage. 

Comme ils ramassent des pierres pour les lancer sur les 
bièvres, l'ermite s'interpose. Alors les paysans s'en retournent 
chez eux. Pour se faire pardonner, ils laissent à l'ermite une 
miche de pain, un fromage et une cruche de cidre. Celui-ci les 
bénit. 

Avec Arthur, il revient auprés des castors. Assemblés 
tristement, ceux-ci contemplent leur ouvrage anéanti. Sous le 
regard effaré d'Arthur, l'ermite s'adresse aux castors qui 
l'écoutent, attentifs 9: 

« Cet endroit n'est pas bon pour vous ! Suivez-moi, je vais 
vous montrer un lieu ой vous pourrez vivre tranquilles. > 

Un bébé castor dans les bras, le vieil ermite entraíne tous les 
castors derrière lui. La troupe remonte la rive sur une centaine 
de métres jusqu'à un ruisseau, la Dologne, qui se jette dans 
Grande-Riviére. Les biévres peuvent y installer leur barrage sans 
provoquer à nouveau le courroux de leurs voisins. 

Arthur dit adieu à l'ermite et à ses protégés. Il a décidé de 
descendre Grande-Riviére et de demander de l'aide aux 
villageois. Pas question de laisser son cheval et son faucon aux 
mains des brigands qui l'ont traîtreusement dépouillé ! 


? Animaux ФОО 

Vu le mode de vie de l'ermite, cette compétence suffit à obtenir de tels effets. 
Si un P.J. voulait en faire autant, il lui faudrait sans doute utiliser la magie 
astrale : (sortilège Communication animale). 


CRC DC DONC AC DAC CCC DC PDC EC EE PL erbe eb bik ehe DEC kak ee e dese eode ee eb de deed 
ООС ооо 


5сепе 3 


Les paysans еп colère 
A moins que les aventuriers ne se soient relayés pour monter 
la garde, ils ont de fortes chances d’être surpris, le lendemain, 
par l’arrivée des paysans (un jet de 3 dés sous Perception). 
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Réservé au M.J. 

Ces paysans viennent de Terniéres par le chemin le 
plus direct (voir plan, p. 328, 329). Ils montrent 
beaucoup de répugnance à franchir le gué qui les 
sépare de l'ile. Ils ne s'y décident vraiment que si les 
P.J. sont peu nombreux ou endormis. Sinon les 
paysans se contentent de les insulter à travers la 
riviére. Eventuellement ils lancent des pierres s'ils 
sont provoqués. 


De leurs imprécations et malédictions diverses, il ressort 
qu’ils accusent l'ermite d’être le responsable d'une récente 
sécheresse qui prive d'eau leur moulin. Ils croient qu'il veut 
garder toute l'eau pour lui. 

Si les aventuriers n'arrivent pas à établir le dialogue et à 
déduire, de l'inondation d'une part et de la sécheresse de l'autre, 
la présence d'un barrage inopportun... les paysans repartent en 
jurant qu'ils reviendront. 

« On vous brülera tous, bande de sorciers ! » 

Si au contraire les aventuriers parviennent à convaincre les 
paysans que l'ermite n'est pour rien dans cette catastrophe et 
qu'ils vont s'efforcer de découvrir sa cause, ils auront gagné 
l'estime des paysans. 

< Venez donc nous voir à Ternières ! » 


Le barrage 


A moins que les aventuriers ne suivent la méme piste que les 
paysans, ils ont de fortes chances de trouver l'origine des 
malheurs de Terniéres. En longeant la rive gauche, ils 
constatent que l'inondation a gagné le bord de la forét. La rive 
droite en revanche reste pratiquable. 

Aprés deux kilométres de marche, ils découvrent une 
clairière. Celle-ci est récente. Des dizaines de souches 
témoignent d'un gigantesque travail de défrichement. Mais ce 
n'est pas là œuvre humaine. Les troncs ne sont pas tranchés par 
le fer d'une hache mais rongés. 

Le premier joueur qui dit « castor » ou qui se dirige vers le lit 
de la riviére a « gagné » ! C'est en effet une famille de castors, 
Ou « biévres » comme on disait alors, qui a élu domicile dans la 
riviére. Avec la masse des troncs entassés et cimentés de boue, 
le cours du fleuve entravé estíen train de devenir un lac. 
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Sécheresse / Castors / Warin 


Cependant qu’un mince ruisseau coule misérablement vers 
Ternières entre deux berges efflanquées. 

Il va sans dire que si les P.J. ont emprunté la barque, ils 
découvrent très vite le lac des éastors... 

Au milieu du lac, trois petits dómes de branchages indiquent 
les terriers des castors. 

Que faire ? Tuer ou chasser les castors ?... Démolir le 
barrage ?... Aller prévenir les paysans ?... l'ermite ?... 


Réservé au М./. 

Aux personnages-joueurs de trancher ! J'espére qu'ils 
sauront trouver le chemin de la solution proposée 
dans le conte, mais, en aucun cas, elle ne doit étre 
suggérée par le M.J. A lui de réagir en fonction de la 
situation. 


LE MOULIN DE TERNIÈRES 


iolent et sec comme le rále d'un géant foudroyé, un 

craquement sinistre parvient aux oreilles d' Arthur. Il se 

précipite dans la direction du bruit. Perché sur le tronc 

du jeune arbre qu'il vient d'abattre, un des paysans 
apercus le matin, un jeune homme à la carrure impressionnante, 
est en train de tailler les branches basses. 

Quand il a terminé son ouvrage, il a dégagé un fût bien droit 
sur une longueur de cinq métres. Arthur l'interroge sur la nature 
de sa táche. 

< Je m'appelle Warin. Mon père, le charpentier de Ternières, 
m'a envoyé dans la forét. Ce matin, quand nous avons ouvert le 
barrage, l'arrivée de l'eau a emballé la roue de notre moulin. A 
cause de la sécheresse, la roue n'était plus couplée à la meule. 
Alors l'essieu a rompu. » 

Arthur lui propose son aide pour porter le tronc jusqu'au 
village. 
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< Pas la peine ! répond l'autre, nous allons le jeter dans la 
rivière >. Sitót dit, sitôt fait, et, tout en bavardant, les deux 
jeunes gens suivent, le long de la berge, la descente du tronc. Ils 
ont tót fait de sympathiser. Arthur évoque son réve de la nuit, 
l'aigle tournoyant sur un pivot. 

« La force du vent ne pourrait-elle pas remplacer celle de la 
rivière ? > 

L'idée enthousiasme le jeune charpentier. Avec Arthur, il 
commence à tirer des plans, à choisir déjà la qualité du bois et la 
largeur nécessaire des pales du futur moulin à vent 19. 

Les deux nouveaux amis sortent de la forét. Le tronc qui avait 
pris une certaine avance sur les piétons, est bloqué en travers de 
la riviëre par un gué. De grands champs cultivés s'offrent au 
regard d'Arthur. Etagés sur la pente douce d'une colline, ils 
encadrent un ruisseau paresseux qui se jette dans < Grande- 
Rivière ». Perchée au sommet de la colline, une haute tour en 
bois entourée d’une palissade domine un paisible village. 

« C'est le château de Rauching, notre maître, le baron de 
Terniéres. » 

Tandis que les jeunes gens s'efforcent de dégager le tronc de 
son ensablement, ils sont accostés par deux hommes armés et 
casqués. 

« C'est un ami du village, prévient Warin en posant son bras 
sur l'épaule d'Arthur. C'est lui qui a découvert les castors. Il 
m'aide à réparer le moulin. » L'air déconfit, les deux hommes 
regagnent l'ombre d'un arbre prés d'une route empierrée sur la 
rive opposée à Ternières. 

« Ce sont des mercenaires saxons qui collectent un péage pour 
le baron Rauching. Ils rançonnent tous les voyageurs qui se 
rendent à Colombarius. 

— Ils feraient mieux de s'occuper des brigands ! », láche 
Arthur. 

Warin et Arthur ont roulé le tronc sur la berge sablonneuse. 

« Nous reviendrons le chercher tout à l'heure. L'heure de 
dîner 11 est proche, tu es mon invité. > 


10 Bois ООО 

Cette compétence doit être testée avec 5 dés par le М.Т. pour permettre au 
P.J. de faire cette « invention ». A l’époque, le moulin à eau commençait 
tout juste à se répandre. 


И Le < déjeuner > se prenait de bon matin, le < dîner > à midi et le repas du 
soir s’appelait le « souper ». 
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Moulin а vent / Péage 
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Aux premières maisons du village, les jeunes gens remarquent 
un attroupement au pied de la petite église. Une voix forte 
résonne à l’intérieur. Elle recouvre le vacarme des conversa- 
tions. 

« Rends-moi mes serviteurs ! » 

L'homme qui vient de parler est un seigneur vétu de soie et de 
fourrures. Il se tient, fier et droit, face à un jeune prétre qui 
protége de ses bras étendus un couple tremblant dans les bras 
l'un de l'autre. 

« Tu ne sépareras pas ceux que Dieu a unis, Rauching ! Tu 
sais le respect qu'on doit manifester pour les églises de Dieu. Tu 
ne pourras donc les reprendre que si tu t'engages à respecter leur 
union indissoluble et si tu promets qu'ils seront exempts de toute 
peine corporelle ??. 

Rauching, aprés avoir longtemps hésité et réfléchi et posé les 
mains sur l'autel en jurant, dit : 

« Jamais ils ne seront séparés par moi. Au contraire je ferai 
tout pour qu'ils persistent dans leur union. J'y consens 
volontiers, bien qu'il m'ait été désagréable que la chose se soit 
accomplie sans mon autorisation. » 

Etonné par l'attitude de Rauching, le prêtre s'est écarté . 
Rauching fait demi-tour aprés avoir jeté au couple un regard 
flamboyant. Les deux serviteurs le suivent en baissant la téte. Les 
hommes d'armes de Rauching emboítent le pas. Tous se dirigent 
vers le faîte de la colline où l'on devine derrière une futaie le 
sommet de la grande tour en bois. 

Aprés le repas, Chariulf, le pére de Warin, tend à Arthur un 
gobelet de bois empli d'un vin trés clair. La conversation vient 
bien sür à porter sur le moulin immobilisé. Les deux jeunes gens 
apprennent que Rauching réclame deux sols et demi pour les 
« dommages causés à son moulin par les paysans ». En 
attendant, il a fait enchaîner cing hommes du village à la теше 
pour terminer de moudre la récolte. 

« Rauching nous traíte comme des esclaves. J'ai entendu tout 
à l'heure au moulin des cris et des coups de fouet... Les soldats 


2 Théologie OO 
Cette compétence permet de connaître tous les arguments religieux 
susceptibles de convaincre. 


ІЗ INTUITION QO 

Connaissant la suite du scénario, le M.J. peut tester secrètement cette 
caractéristique secondaire pour savoir sí un des P.J. devine la duplicité de 
Rauching. 
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Rauching / Serviteurs / Invention 


ont ordre de les faire tourner jusqu'à épuisement. Il faut en toute 
háte réparer l'essieu. » 

Warin explique alors l'idée jaillie du réve d'Arthur. Pour 
remplacer la roue à aubes, installer une grande croix d'un bois 
trés léger garnie avec des plumes d'oiseau. Cette croix fixée sur 
un moyeu relié à la теше tournerait par la force du vent "^. Elle 
actionnerait la meule et le grain serait moulu, et les esclaves... 
Mais le charpentier interrompt brutalement son fils : 

< Ca ne peut pas marcher ! Et de toute façon, il n'y a pas assez 
de vent par ісі >. Cesse de rêver, mon fils et retournons à notre 
ouvrage. » 

Ainsi fut perdue l'occasion d'inventer le moulin avec quelques 
siécles d'avance sur la date officielle. 


14 Жет ООО Bois ООО Manipulation (CO 
Telles sont les compétences que testerait le M.J. si le projet était mis en 
application. 


5 Terre ООО 


Ce genre de renseignements s'obtient sous cette compétence. 


Scéne 4 


A moins qu'ils ne retournent d’où ils sont venus, les 
aventuriers vont emprunter une des deux rives pour descendre 
en direction de Terniéres, ou le faire en barque sur la rivière 
libérée. 

Ils ne rencontrent Warin, le charpentier, que sur la rive droite 
dans le bois de Clairesource. 


Réservé au M.J. 

Pour les besoins du conte, Warin est devenu un 
personnage principal. Mais il ne doit accompagner les 
aventuriers que s'ils sont en trop petit nombre pour 
poursuivre le scénario de maniére équilibrée. 
L'usage d'un P.N.J. qui guide les aventuriers est un 
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précieux atout qui permet au M.J. d'orienter les P.J. 
dans la bonne direction. Il délivre commodément les 
informations utiles et tempère leur impulsivité. Mais 
il ne doit pas vouloir orienter les décisions des 
joueurs. Il se borne à exprimer son avis et seulement 
si on le lui demande. La partie deviendrait vite 
ennuyeuse pour les joueurs s'ils avaient l'impression 
qu'on cherche à les téléguider. 


Le péage 


Trois kilométres aprés l'ile, les aventuriers arrivent à un 
nouveau gué de la riviére. Deux hommes en armes sont trés 
occupés à faire leur sieste au pied d'un arbre, au bord de la voie 
romaine sur la rive gauche. Dés qu'ils voient les P.J. (ils ne 
dorment que d'un cil), les gardes se lévent et les apostro- 
phent : 

« Holà ! Par ici, messeigneurs ! » e 

Malgré la bonhomie de leur ton, il s’agit d’un ordre. 

S'ils ne sont pas accompagnés de l'artisan, les soldats feront 
tout pour empécher les aventuriers de passer. L'un d'entre eux 
posséde un arc et n'hésitera pas à s'en servir si les P.J. forcent 
le passage. Ils sont tous deux casqués, armés d'une lance et 
d'un bouclier. 


Réservé au M.J. 

Les deux hommes sont chargés par leur maitre le 
baron Rauching de collecter auprés de chaque 
voyageur une taxe d'un denier (un douziéme de sou). 
Seul un trés habile mensonge (4 dés sous Conte) 
pourrait les empécher d'aller jusqu'à fouiller les 
mauvais payeurs. 


Le pére Jacques 


Au moment fatidique, tel un sauveur, peut apparaître le père 
Jacques (toujours au cas où les P.J. sont seuls). C’est le curé de 
Ternières. Ce grand gaillard blond au visage avenant n’a rien 
d’un curé, hormi sa soutane. Avec assurance il s’interpose 
entre les partis et réussit rapidement à calmer les soldats. « Les 
voyageurs ne franchissent pas le péage, au contraire, ils sont 
invités au village ». Il entraîne les aventuriers à part et leur 
glisse à l’oreille : 4 
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Péage / Père Jacgues / Village 


< Attention ! Le baron Rauching est cruel et cupide. Ne 
provoquez pas ces brutes. Suivez-moi, demain |е vous ferai 
passer le péage. » 


EECHER 


(274242424965 


5сепе 5 
Le village 


En remontant vers son village avec les aventuriers, le père 
Jacques ou Warin le charpentier leur fait part des problèmes 
qui assaillent le village. La plupart proviennent des méfaits 
causés par le tyrannique et cruel baron Rauching. Sa cupidité, 
son arrogance et sa brutalité désespèrent ses sujets. 


Réservé au M.J. 

Selon le début du scénario (Les P.J. ont-ils ouvert le 
barrage ? Sont-ils fáchés avec les paysans ? Ont-ils 
rencontré Warin ou le père Jacques ? etc.), le M.J. 
peut moduler l'ordre d'apparition des événements. 


Le moulin 


Le moulin cassé est le plus grave sujet de préoccupation. Il 
appartient à Rauching qui loue son usage aux paysans contre 
une part de leur récolte. Ceux-ci lui doivent également des 
« corvées ». Ce sont, par exemple, les paysans qui cultivent 
collectivement la partie des champs appelée « réserve » (voir 
plan), dont tous les produits vont à Rauching. Ce sont bien sür 
les meilleures terres. La plupart d'entre eux sont méme 
légalement liés à la personne de Rauching. De temps à autre, il 
enléve des jeunes gens et des jeunes filles pour le servir. Il les 
traite alors comme de véritables esclaves. 


Réservé au M.J. 

Alors que les aventuriers s'attendaient à des félicita- 
tions pour avoir résolu le mystére de la sécheresse, ils 
se retrouvent en position d'accusés. Rauching ré- 
clame un dédommagement (2 sous et 6 deniers) que 
les paysans sont trop pauvres pour payer. 
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Scène 6 


Les serviteurs 


Quelques jours auparavant un serviteur s’est enfui du 
château de Rauching. Il a rejoint l’élue de son cœur, une jeune 
paysanne de Chanteraine, un village voisin. Les deux amants se 
sont cachés plusieurs jours dans le bois de Clairmarais. 
Affamés ils sont allés frapper à la porte de l’église du père 
Jacques. Celui-ci les a recueillis. 

Le curé de Ternières en a par-dessus la tête des exactions de 
son baron. Il veut faire un exemple pour obliger Rauching à 
considérer ses serfs comme des êtres humains. 

La veille de l’arrivée des aventuriers, le père Jacques a marié 
les deux jeunes gens pour les mettre sous la protection de 
l'Eglise. Cette protection est réelle à l’époque. Même un 
homme comme Rauching doit en tenir compte. Il préfère 
hypocritement éviter l'affrontement pour récupérer ses servi- 
teurs. 


Réservé au M.J. 

La scéne montre donc le baron légérement embarras- 
sé, le couple tremblant de frayeur et le brave curé 
défendant ses ouailles. Ce qui se déroule sous leurs 
yeux va obliger les joueurs à prendre parti. 


Il n'est pas exclu d'ailleurs que les aventuriers, sans scrupules, 
se mettent au service de Rauching. Si au contraire, ils 
interviennent en faveur du couple à ce moment, les P.J. se 
verront certainement réclamer par Rauching le dédommagement 
dá pour l'avarie du moulin. 


Réservé au M.J. 

Il est encore beaucoup trop tót pour espérer soulever 
les paysans contre leur seigneur. Le pére Jacques ne 
s’y trompe pas, puisqu'il permet au baron d'emmener 
ses serviteurs en échange de sa promesse. 
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Serviteurs / Alerte 


LE BARON FOU 


es deux artisans partis, Arthur se rend à l'église afin de 
consulter le prétre. Il avait pensé, s'appuyant sur son 
6] succès du matin, se présenter au seigneur local pour 
=> obtenir de lui une aide contre les brigands. Et, qui sait, 
se mettre à son service pour parfaire son éducation. Mais le voici 
singulièrement refroidi et indécis sur la conduite à tenir. 

Le père Jacques fait volontiers entrer Arthur chez lui. Il vit 
avec sa femme Algetrude dans une petite case, derrière 
l'église 15. Algetrude a des inquiétudes sur le sort du jeune couple 
emmené par Rauching. 

Elle rappelle à son clerc de mari les atrocités que Rauching a 
déjà commises. Comment il avait ordonné à un serviteur de 
serrer un cierge allumé entre ses jambes pour l'éclairer pendant 
un repas. Combien il avait ri en s'empiffrant alors que le 
malheureux serviteur sous la menace d'une épée devait rester de 
marbre tandis que ses jambes brülaient. 

Un tumulte soudain interrompt la discussion. « Il faut venir 
tout de suite ! », crie un homme essoufflé par la porte de la 
maison. 

Arthur et le prétre se ruent dehors. Sur la place de l'église, 
l'homme rameute les paysans. 

« Venez tous ! Vite, Rauching va les tuer ! » 

Les premiers arrivés envoient chercher ceux qui travaillent aux 
champs et alentour. Petit à petit, les habitants du village se 


= А cette époque (et jusqu’au 12° siècle), les prêtres peu élevés dans la 
hiérarchie cléricale pouvaient rester mariés. 
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rassemblent autour de l'homme. C'est un petit homme brun aux 
yeux bridés et au visage cuivré. Son origine asiatique ne fait 
guère de doute. Il porte des habits luxueux de couleurs vives. Un 
instrument de musique est attaché derrière son dos. 

< Je m'appelle Totila, déclare-t-il au père Jacques. Depuis 
deux jours que je suis au château de Rauching, j'ai vu tant 
d'horreurs que ma tête est prête à éclater. Cette fois il veut punir 
l'affront que lui a fait son serviteur. Il a fait attacher le couple et 
appeler tous ses leudes. Comme personne ne faisait attention à 
moi, je suis parti discrètement pour vous prévenir. 

— Mais il a donné sa parole devant tout le monde, s'exclame 
le père Jacques, incrédule. 

— Tu sais bien que Rauching est capable de tout ! lui rétorque 
sa femme. 

— J'y vais ! lance Arthur qui se dirige vivement vers le 
château. 

— Nous n'allons pas le laisser affronter seul Rauching ! 
Allons ! Remuez-vous ! » ° 

Warin qui vient d'arriver avec son përe harangue vigoureuse- 
ment la masse indécise des paysans "^... 

« Allez prendre des fourches ou des bátons ! Cette fois il a été 
trop loin ! » 

Bientót suivis par une meute de paysans en colére, Warin et le 
pére Jacques rejoignent Arthur sur le chemin du cháteau. 

Mais les ardeurs guerrières faiblissent à mesure qu'on 
s'approche de la demeure du maître hai et craint. Pourtant la 
petite troupe franchit sans hésiter le pont-levis jeté sur les douves. 

A l'intérieur de la palissade, une vaste cour contient plusieurs 
maisons oü logent les hommes du baron. Au sommet d'une 
haute et sinistre tour de bois plantée sur une motte de terre, 
Rauching contemple еп riant l'invasion des paysans qui 
échangent des regards inquiets. Arthur et Warin bousculent les 
hommes d'armes qui tentent mollement de bloquer l'entrée du 
donjon. Ils entrent dans la tour, suivis par le pére Jacques et 
Totila, le baladin. Rauching descend à leur rencontre et les 
apostrophe en souriant. 


17 Commandement (ОО 
Cette compétence est utilisée pour Yy obéir plus de quatre personnages. 
Elle ne sert théoriquement pas entre P.J. 
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Menaces / Assaut 


arusa 
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RDA EU 
Ñ 5-2 


Conte 


« N'ayez crainte, jai tenu ma promesse de ne point les 
séparer. Et je peux vous assurer qu'il ne manque pas un cheveu à 
leur tête 13, 

— Qu sont-ils ? », s'exclame le prétre. 

Sans ип mot, le sourire aux lèvres comme un enfant qui vient 
de faire une bonne farce, Rauching les emméne prés d'un 
potager en bordure de la palissade. 

Une pelle est plantée dans la terre |ғаісһетепі remuée. 

« Peut-étre pourriez-vous renouveler vos bénédictions, dit 
Rauching. 

— Ой sont-ils ? répéte le pére Jacques. 

— Là-dessous ! > 

Fébrilement le prétre s'est mis à creuser, bientót aidé par tous 
les paysans. Ils dégagent un grand tronc d'arbre grossiérement 
ébranché et coupé en deux. Les deux moitiés sont retenues par 
une corde de chanvre. 

« Je n'ai pas violé mon serment en vertu duquel ils ne devaient 
jamais étre séparés. » . 

Rauching ricane tandis qu'un paysan coupe la corde à coups 
de serpe. Les deux jeunes esclaves sont attachés ensemble dans 
ип creux taillé аи ceur du tronc. І/һотте semble respirer, mais 
la jeune femme est morte. Hagard, éperdu, le malheureux époux 
contemple sa compagne sans vie. 

Il halëte, les yeux secs. Tout à coup, fou furieux, il se jette sur 
Rauching. Il le frappe frénétiquement à coups de poing et de 
pieds. Mais un garde s'interpose et lui plante froidement un 
angon dans le dos. Warin se jette sur le garde et l'assomme d'un 
seul coup de ses énormes poings ”. 

Aussitót Arthur s'empare du scramasax du soldat inconscient. 
Il se tient prét à affronter les autres gardes. Les paysans reculent 
quelques pas derriere lui. Rauching, le visage tuméfié et rouge de 


18 Conte QOO 


Si le baron était un P.J., le-M.J. testerait la réaction de l'auditoire à cet 
énorme mensonge. Si un P.J. le réclame, il peut lui-méme tester la véracité 
du discours sur sa propre compétence Conte. 


19 Gombat à mains nues QOQ 

Dans ce cas l'initiative revient à Warin. Il peut porter un coup sans riposte 
immédiate. Si le coup n'assomme pas le garde, le combat se poursuit entre les 
deux protagonistes, « à main nue » pour Warin, « au contact » pour le garde 
armé. d 
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Supplice / Duel / Victoire 


colère, dégaine son épée 20. Avec ип cri rauque il se précipite à 
l'assaut. Arthur évite son premier coup d'épée. Trés vite le duel 
s'engage, brutal et acharné. | 

Les gardes hésitent à attaquér les paysans. Lances contre 
fourches, épées contre serpes, les soldats ont l'avantage des 
armes et de l'expérience. Mais les paysans sont trois fois plus 
nombreux. D'un accord tacite, tous préfèrent attendre l'issue du 
duel entre Arthur et Rauching. 

Les coups pleuvent de part et d'autre. L'épée de Rauching 
martelle à toute volée le court scramasax d'Arthur. Plus fort et 
plus expérimenté que l'adolescent, Rauching accule son adver- 
saire contre la palissade. Soudain Arthur tente le tout pour le 
tout. Sans chercher à parer l'épée qui va s'abattre, il se jette en 
avant, le scramasax tendu vers la gorge du baron. Assommé par 
la garde de l'épée, Arthur s'écroule, mais il a réussi. Rauching 
titubant s'effondre à son tour, la gorge tranchée 21, 

Les gardes désemparés reculent devant le mur des paysans qui 
s'avancent. Aussitót, le pére Jacques s'interpose. Avec élo- 
quence, il convainc les paysans que leur vengeance est accomplie 
et empêche ainsi un massacre général”. Le père Jacques 
ordonne aux paysans de porter le corps de Rauching à l'église du 
village. Il conseille aux gardes de ne pas quitter leurs cases à 
l'intérieur du château. Ceux-ci se retirent sans protester. 

Arthur, Warin et Totila préfèrent s'attarder tandis que les 
paysans regagnent le village. Ils se dirigent vers le donjon. Un 
garde à la porte de la tour les regarde passer d'un air hébété. 
Arthur l'interroge sur ses intentions aprés la mort de son maítre. 
Il reste muet quelques instants puis prononce quelques mots dans 
un dialecte germanique incompréhensible aux oreilles 
d'Arthur ©. Les trois amis pénètrent dans le donjon. 


20 Combat au rontart QOQ 
Puisqu'ils sont tous deux armés, ils utilisent cette compétence. 


?! Attaque contre attaque, les deux coups passent, voir « Duels », p. 251. 


2 fini ОСК 


C'est cette compétence qu'utilise le pére Jacques. 


2 Langues harbares QOO 

Si Arthur pouvait comprendre, méme vaguement, il serait amusant que le 
M.J. prenne un accent germanique à couper au couteau pour faire parler les 
P.N J. 
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Dans l'unique et vaste pièce, Rauching avait exposé le butin de 
ses extorsions et de ses rapines. Des fourrures précieuses pendent 
aux murs noircis par la fumée. Des coussins de soie gisent à 
méme le sol en nombre suffisant pour accueillir une vaste 
assemblée. Dans la tranchée profonde qui traverse la salle, 
rougeoient encore quelques braises. Elle est si large qu'on y 
pourrait rótir des bœufs entiers. 

Poussant plus loin leurs investigations 24 ils découvrent, 
dissimulée par une tapisserie, une porte minuscule au fond de 
l'immense salle commune. Au bout d'un couloir sombre de 
quelques mètres, Arthur, tendant les mains devant lui, táte un 
panneau de bois 25. Il trouve la serrure et pénétre dans une piéce 
sombre. Entassés jusqu'au plafond, se trouvent des armes en 
tout genre, des pectoraux de cuir, des broignes. 

Arthur s'empare d'une épée longue et d'un bouclier rond sur 
le ratelier d'armes. En riant, il se drape dans une cape en 
fourrure qui lui donne l'air arrogant d'un seigneur franc 76, 
Warin et Totila s'équipent également d'armes et de vêtements. 
Dans un recoin de la pièce, ils mettent la main sur un petit coffre 
en fer. Pour ne pas alerter les gardes, ils ne cherchent pas à 
l'ouvrir. Arthur le dissimule sous sa cape. Les trois compagnons 
sortent du cháteau sans que les hommes du baron fassent mine 
de les retenir. 

De retour au village, Arthur est accueilli comme un héros. On 
le porte en triomphe. Toute la nuit c'est la féte au village. Les 
paysans chantent et dansent, fous de joie d'étre débarrassés du 
terrible Rauching 7. 


24 Mierre COQ 
Un test raté sous cette compétence ferait croire à Arthur et à ses compagnons 
qu'il n'y a plus rien à trouver dans la piéce. 


25 PERCEPTION COGO 
S'il rate un jet sous cette caractéristique, Arthur aura l'impression de táter un 
mur de pierre ou пе parviendra pas à trouver la serrure. 


26 Hétements ООО 


En testant cette compétence d'Arthur, le M.J. peut savoir l'impression que 
notre héros produit sur les autres par ce changement d'apparence. 


27 Musique ОСК 


Pour savoir si Arthur danse еп rythme ou s’il écrase les pieds des autres 
danseurs. Ce genre de test n’est pas prioritaire pour l’évolution de 
l'intrigue... Mais, quelle ambiance ! * 
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Butin / Fête / Mission 


Le réveil d' Arthur est pénible le lendemain. Un mal de crâne 
lancinant le taraude. Au petit jour, aprés la féte, il est allé dormi 
dans la maison de Jacques, le prétre de Terniéres. Il geint en 
avalant le bol de soupe que lui tend Algetrude, la femme du curé. 
Celle-ci jette certaines herbes dans le feu et la fumée qui s'en 
dégage calme la migraine d'Arthur??. Il se sent bientôt 
parfaitement rétabli. Mais il se remémore un petit détail qui le 
préoccupe : il n'a aucune idée de l'endroit ой est passé le coffre’ 
de Rauching. Arthur jette un coup Фей à l'extérieur. Tout 
semble calme dans le village. Les hommes sont aux champs, les 
femmes dans leur maison. Il voit arriver le père Jacques suivi de 
Warin et Totila. 

Les quatre hommes se retrouvent autour de la table du curé. 
Arthur coupe court aux rappels de l'exploit de la veille. Il veut 
savoir oü est le coffret disparu. Avec un sourire, le pére Jacques 
le sort de la huche où il l'avait mis en lieu sûr. Il lui confie alors 
la mission de porter le trésor de Rauching à Maclou, l'évéque de 
Colombarius. 


28 Simples ОСК 

Pour une migraine ou un léger malaise, la réussite dans cette compétence 
permet de soulager immédiatement le patient. Si le P.J. a la plante nécessaire 
à sa disposition. 


Scéne 7 


La vengeance de Rauching 


Plus tard dans la journée, parvient au village la nouvelle de la 
vengeance de Rauching. Le pére Jacques mobilise tout le 
village et monte au cháteau. Les gardes laissent passer la petite 
troupe. 


Réservé au М./. 

Pour des raisons d'équilibrage, le M.J. doit tenir 
compte du nombre de personnages-joueurs qui parti- 
cipent à l'aventure. Il doit compter quatre gardes et 
huit villageois pour chaque P.J. Outre les deux gardes 
du péage, deux autres sont chargés de surveiller le 
moulin. 
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Les gardes sont équipés comme ceux qui gardent le péage. Ils 
sont tous casqués, armés d’une lance et d’un bouclier. Un tiers 
d’entre eux porte un arc et un carquois rempli de douze flèches. 


Réservé au M.J. 

Ce sont pour la plupart des mercenaires germaniques 
qui parlent à peine la langue des paysans. Ils sont trés 
disciplinés mais leur dévouement envers Rauching 
s'arréte à la limite de leurs intéréts bien compris. Il est 


hors de question qu'ils continuent à se battre si 
Rauching est tué. 


Les villageois sont de paisibles agriculteurs qui ont horreur 
de la violence. Ils sont habitués depuis des siécles à subir 
l'oppression d'un seigneur. Les plus combatifs d'entre eux ont 
déjà rejoint la « bagaude » des brigands. Ils ne sont armés que 


d'outils et leur inexpérience de la guerre est totale. 


Réservé au M.J. | 

Entraînés dans un combat les paysans s’enfuiront à 
leur premier mort. Il faut donc impérativement 
profiter de la colère provoquée par la découverte du 
couple enterré vivant. D’autant plus que la scène se 
passe à l’intérieur du château ! Par la suite un assaut 
du château avec l’aide des paysans n’est même pas 
envisageable. Le meilleur espoir des aventuriers 


consiste à tuer Rauching aussitôt qu'ils en ont 
l'occasion. 


Le cháteau 


` 


Le château est de taille à résister à tout assaut. 5715 ne 
profitent pas de l'instant, les aventuriers n'ont plus qu'un 
espoir pour abattre Rauching : sous la colline où est bâti le 
château, une rivière prend sa source au fond d’une grotte. Les 
paysans l’appellent la « grotte aux Fées ». 

Si les P.J. visitent la grotte, ils découvrent, au fond de celle-ci, 
un étroit boyau souterrain qui communique avec un puits situé à 
l’intérieur de la palissade. 


Réservé au М./. 

Le Maître de jeu doit laisser ses joueurs mettre tous 
seuls au point leur plan pour investir le château. 
L’expérience a montré que l’imagination des joueurs 
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Plan du chêteau 


cenario 
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dans ce genre d’exercice défie toute tentative de 
prévision. Le M.J. doit donc selon la situation juger 
avec bon sens des chances de réussite du plan 
proposé. Et poursuivre l'aventure en conséquence. 


Le butin 


Le butin trouvé dans le donjon de Rauching peut être 
modifié par le Maître de jeu. A lui d’estimer, selon sa façon de 
gérer les récompenses, s’il doit être plus ou moins important. 


De nombreux tissus, des fourrures, des vêtements de 
luxe. 

De la vaisselle d’or (plats, assiettes, coupes, etc.), des 
chandeliers de bronze, un miroir de bronze poli. 
Trois épées longues, six scramasax, dix dagues, un 
cimeterre, un glaive. 

Cinq épieux, un angon, un harpon, trois francisques, 
un arc long. 

Cinq casques dont un avec couvre-nuque, trois 
boucliers, deux broignes, une cotte de mailles, un 
jaseran. 

Un coffret d’acier (30 points de résistance) contenant 
300 sous d’or, 500 deniers d’argent, une bague en or 
surmontée d’une turquoise, un collier d’argent, une 
patte de lapin (amulette). 


Les aventuriers auront du malas approprier le butin pour 
eux seuls. Les villageois voudront en avoir leur part, se le 
disputeront... 

C'est finalement le pére Jacques qui mettra tout le monde 
d'accord en le confisquant. Au moins les piéces de monnaie, les 
bijoux et les objets précieux. Personne ne disputera aux 
aventuriers les armes et les armures. Ils peuvent se servir en 
vétements ct chevaux, à condition de n'en prendre qu'un par 
personne. 
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Butin / Aliénor 


on loin de la, sur une route pluvieuse, une jeune fille 
espère atteindre le but d'un périple jalonné déjà de 
nombreuses aventures. C’est Aliénor, la fille d’un roi 
de la lointaine Septentrion. Le climat est alors plus 
clément et les terres du Nord, l'actuelle Scandinavie, sont fertiles 
et riches. Les hommes du Nord, aussi farouches guerriers 
qu'habiles artisans, ne se sont pas encore répandus comme ип 
fléau sur l'Europe. Les raids « vikings » sont encore rares. 
Enlevée par un pirate frison, Aliénor a été vendue à 


à un duc 
saxon avant d'échouer dans un port franc comme prise de 
guerre. Sa remarquable intelligence et sa non moins remar- 
quable beauté lui ont permis d'échapper à tous les dangers 29 
Ayant récupéré sa liberté, Aliénor souhaite désormais dévelop- 
per un talent qui s'est révélé en elle à la cour du duc saxon. Elle 
fit la connaissance d'un devin finnois qui décela en elle des dons 
pour les arts magiques. Hélas son apprentissage était à peine 
entamé qu'eut lieu le raid franc.'Dans le bateau qui l'emmenait à 
Quentovic, Aliénor entendit parler du mage Polycarpe qui vivait 
à Colombarius. C'était le maítre qu'il lui fallait. 

Sur la route de Colombarius, la pluie tombe avec tenacité. 
Lorsque le lourd chariot traîné par deux chevaux l'asperge de 
boue, Aliénor pousse un sonore juron nordique. Un des 
cavaliers de l'escorte fait claquer son fouet au-dessus d'Aliénor 


2 ADAPTATION ОЮ 

On teste cette caractéristique pour connaitre les réactions d'un P.J. à un 
milieu qui lui est étranger. Attention, si le personnage souhaite se faire passer 
pour quelqu'un qu'il n'est pas, on utilise la compétence Vétements. 
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pour la punir de son insolence. Une tête enfarinée sort du rideau 
de la voiture. 

« Mais c’est une femme ! Arrêtez, arrêtez, vous dis-je ! » 

C'est avec une grácieuse révérence que le prévót Marcus invite 
Aliénor à monter dans son chariot 29, C'est un petit homme gras 
infatué de lui-même qui sert à Aliénor une rasade de vin fin dans 
ип hanap d'argent. 

« Avec tous ces brigands qui rôdent, la place d’une jeune fille 
n'est pas sur les routes ! Savez-vous que ce matin même, à 
quelques lieues d'ici, un convoi а été attaqué. Les brigands ont 
dérobé une précieuse relique que les moines de Saint-Léon 
destinaient au roi. Je suis chargé d'en annoncer la nouvelle à 
l'évéque Maclou. Je ne veux pas vous effrayer, mon enfant, mais 
sachez que les malandrins n'ont laissé qu'un seul survivant qui 
s'est traîné plus mort que vif jusqu'au monastère. Rapprochez- 
vous de moi... » 

Quelques cahots plus loin, fermement remis à sa place, 
Marcus boude dans un coin du chariot 21, La voiture fait һай. 
Trois hommes en armes veulent percevoir la tonlieu, un péage 
au nom de la ville de Colombarius, pour laisser passer 
l'équipage. 

« Je suis le prévót Marcus, grand collecteur du roi. C'est à moi 
que doivent étre donnés les péages, imbéciles ! » 

Aprés un nouvel arrét aux portes de Colombarius, ils 
pénètrent enfin dans l'enceinte de la ville. Or c'est jour de 
marché. Une grande agitation régne dans les rues. Les portes 
étroites de la cité fortifiée avalent et recrachent un grand nombre 
de chars et de piétons. A l'intérieur des murs, grand déballage de 
marchandises, on hume, on goüte, on soupése, on troque з. 

Le ргеубі Marcus continue sa route jusqu'à l'évêché. Aliénor, 
elle, se met à la recherche de la maison du mage. Debout sur une 
colonne au milieu de la place, une haute silhouette décharnée 
apostrophe la foule. L'homme préche la fin des temps et le 


30 BEAUTE ООӘ 


C'est certainement un haut score dans cette caractéristique qui explique 
l'attitude de Marcus. 


91 Sédurtion ӨО 


Hélas pour lui, Marcus a raté son jet sous cette compétence. 


2 Marrhandage ХО 


t 
Voilà, bien sûr, la compétence dont tout le monde se sert à cet endroit. 
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repentir, exhalte la pauvreté et glorifie l'amour de Dieu. Par les 
murmures de ses voisins, Aliénor apprend que ce précheur local 
s'est fait une grande réputation de sainteté, qu'il reste toujours 
debout sur la colonne, vivant d'offrandes et d'eau de pluie, qu'il 
а des dons pour prédire l'avenir ou connaître le passé d'un 
homme d'un seul coup d'oeil Sa présence purifie la ville et 
provoque de grandes envolées de générosité, les adversaires 
s'embrassent, l'usurier rend à son emprunteur un intérêt trop 
élevé qu'il vient de lui extorquer, les « folles filles » d'Anglemur 
se repentent et courent vers un couvent >. 

En interrogeant quelques passants 2%, Aliénor obtient sans 
difficulté l'adresse du fameux mage Polycarpe. Ce dernier est 
fort surpris de voir une aussi jolie jeune fille s'intéresser autant à 
la magie. Il accepte néanmoins de devenir son professeur. 

Le méme jour à Ternières, le père Jacques а dit adieu aux trois 
héros. Porteurs du coffret de Rauching et d'un message pour 
l'évéque Maclou, ils gagnent à pied Colombarius. 

Dans l'antichambre de l'évéque, les trois hommes sont 
témoins d'un vif échange de points de vue entre le vieil évéque et 
un petit homme richement habillé qui part, rageur, en claquant 
la porte. Le secrétaire de l’évêque, un archidiacre affligé d'un 
bec de lièvre, leur glisse à l'oreille avant de les introduire : 
< Fest le prévôt Marcuf, l'envoyé du roi =... > 

Aprés avoir attentivement écouté leur récit, l'évéque Maclou 
félicite les trois amis de leur comportement. 

« Ce Rauching m'a toujours donné du souci. Je vous 
donnerais ma protection si on vous reprochait sa mort. Les 
hommes courageux comme vous sont rares. Le prévót Marcus 
qui sort d'ici vient de refuser de me préter ses hommes contre une 
bande de brigands. » 


33 Théologie OCX9 
Le précheur a, dans le scénario, le niveau de compétence 5 ! Son influence 
s'étend sur tous les habitants de Colombarius. Mais également en partie sur 


les P.J. 
34 Orientation СОО 


Dans ce cas cette compétence est testée avec le Charme. 
35 Le défaut d’élocution du secrétaire de l’évêque doit être imité par le M.J. 


Non seulement cela ajoute à l'ambiance, mais c'est un détail qui permet aux 
P.J. de le reconnaitre. 
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Religue / Évêque / Émeute 


Arthur raconte alors le vol de son cheval par les brigands de la 
forêt de Chénevieres. L'évéque leur explique que ces mêmes 
bandits ont mis la main sur une relique très puissante que les 
bons moines protégeaient jalolisement depuis vingt ans. Maclou 
est disposé à donner aux trois amis le coffret de Rauching s'ils 
ont le courage de reprendre la relique aux brigands. Aprés un 
coup d ail échangé avec ses compagnons, Arthur accepte. 

En sortant de l'évéché sur la place Notre-Dame, Totila fait 
remarquer qu'il régne une agitation inhabituelle. Car dans la 
paisible cité les langues vont bon train et les esprits s'agitent. 
L'arrivée de Marcus est commentée de diverses manières. La 
seule chose sur laquelle tous s'entendent, c'est ne pas payer 
d'impóts supplémentaires. 

Soudain une vingtaine de soldats encadrant le prévót du roi 
investissent la place Notre-Dame. Juché sur le toit de son 
chariot, le prévót Marcus adresse un long discours à la foule qui 
s'amasse, de plus en plus nombreuse. 

Avec le soutien du comte Arbogast... et de ses hommes 
d'armes, il fait préter serment de fidélité au roi aux notables de 
Colombarius. Tout se passe bien jusqu'au moment on Marcus 
commence à évoquer un nouvel impót sur le vin... payable tous 
les deux ans... à compter d'aujourd'hui 36, 

Un grand silence se fait. Puis tout le monde se met à parler 
ensemble, jurant, pestant, grommellant, protestant, unissant 
dans l'injure le comte, Marcus, le roi et tous ces gens d'armes 
payés à ne rien faire pour tracasser le peuple. Difficile de savoir 
si le premier projectile fut un légume ou une pierre... Comme s'il 
s'agissait d'un signal, une gréle de projectiles s'abat sur les 
représentants de l'autorité royale. En ordre dispersé, ceux-ci se 
replient vers la villa fortifiée, le « palais » du comte. La foule 
hésite à les poursuivre. Les palabres commencent. 

Soudain Warin est tiré par le bras avec insistance. C'est 
l'homme au bec de lièvre, le secrétaire de l’évêque. Il fait signe 
aux trois hommes de le suivre. Sur la place, on s'interpelle dans 
tous les sens. On s'interroge sur la suite des événements. Le soir 
tombe, mais on apporte des torches pour continuer à discuter. 


36 пів QOO 
Cette compétence serait utilisée si un personnage voulait exprimer le 
caractère injuste du nouvel impôt ou au contraire le défendre. 


Conte 
361 


L'évéque Maclou est sorti de la basilique Notre-Dame. Il tente 
de calmer ses concitoyens ?'. 

Bec-de-lièvre entraîne nos amis dans les ruelles étroites 
derrière l'évéché 38. Ils atteignent une petite auberge pleine de 
monde. Il leur présente un riche marchand de ses amis. 

Bec-de-lièvre Ta mis au courant de la mission confiée par 
l’évêque. Le marchand a lui-même eu affaire aux brigands de la 
forêt de Chéneviéres. Ils lui ont dérobé une cuirasse еп bronze de 
grande valeur. Il s'engage à leur fournir trois chevaux pour leur 
mission. ПІ promet en outre une forte récompense si les 
aventuriers lui rapportent sa cuirasse. 

Pendant ce temps dans l'auberge la tension n'est pas retombée. 
Les artisans et les moines sont les plus excités. Un grand 
forgeron parle même de renvoyer la tête de Marcus au roi. 
Certains se regroupent pour dresser des plans en vue d'investir la 
villa du comte ?. Tout à coup, l'aubergiste excédé met tout le 
monde à la porte. 

Aprés avoir scellé leur marché d'une poignée de main, nos 
trois héros tentent de fendre la foule pour rejoindre les écuries de 
la cité. Mais un fort parti de soldats mené par Marcus bloque la 
rue de la Procession. La foule vitupère, les cailloux pleuvent » 
Les moines brandissent des bátons, les artisans de solides outils. 
A un contre dix, les soldats n'ont pas la partie facile *\. Ils 
perdent pied, reculent dans les petites rues du quartier syrien. 
Très vite ils láchent prise et s'enfuient vers le palais fortifié. 


3 Foi ODG 
Selon les circonstances, le M.J. pourra préférer utiliser les compétences 
Commandement ou Théologie. Seule la situation peut permettre de trancher. 


38 TI s’agit de l'auberge n° 7, dans le quartier d'Anglemur. 


39 Tartique ОСХӨ 
Si les P.J. se mêlent à l'affaire, le M.J. interviendra ou non pour donner des 
conseils selon le résultat du test. 


40 Combat à distanre QOQ 


41 Combat au rontart ОСХӨ 

Dans le cas de combats qui n’engagent pas de P.J., le M.J. a intérêt à donner 
une valeur moyenne à chaque camp. Il ne lance ainsi qu’une fois les dés pour 
chaque camp par séquence. Il interprète le résultat en fonction de la table 
d’actions (voir р. 230) et le raconte ensuite aux joueurs. Pour connaître les 
pertes, il lui suffit de diviser le nombre des P.N.J. de chaque camp par 6. П 
lance ensuite ce méme nombre de dés. 
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Cuirasse / Mage / Recommandation 


C'est alors qu'une jeune fille blonde aborde Arthur. 

« Il ne faut pas rester ici ! Suivez-moi ! » 

L'homme qui гесой les trois. hommes, dans la petite maison 
oü la jeune fille qui les a conduits, est visiblement un mage. Les 
nombreuses fioles, cornues et autres animaux empaillés qui 
encombrent la piéce le prouvent amplement. Sans laisser paraítre 
leur. inquiétude Arthur, Warin et Totila s'assoient et écoutent, 
fascinés, le récit du mage “°. 


2 Conte QOO 


C'est cette compétence que testera le M.J., si un P.J. méfiant veut vérifier les 
dires du mage. Le P.J. ne doit surtout pas voir le résultat du dé. Dans la 
mesure oü Polycarpe dit la vérité, le M.J. annoncera : « Ga sonne vrai ! » s'il 
réussit ; s'il échoue, il dira : « Difficile à savoir... ». 


Acte || 


La recommandation du pére Jacques 


Quelles que soient les décisions prises par les joueurs et leur 
résultat, les P.J. recevront du pére Jacques une recommanda- 
tion écrite adressée à l'évéque Maclou de Colombarius. 


Réservé аи M.J. 

Dans sa lettre le pére Jacques vante les mérites et le 
courage des aventuriers. Bien sür ceux-ci ne peuvent 
prendre connaissance du message qu'à condition de 
posséder la compétence Latin. 


Si Rauching est toujours vivant, le pére Jacques demande que 
Maclou envoie, de toute urgence, la somme réclamée pour le 
dédommagement du moulin. 

S'il est mort, il recommande de protéger les aventuriers contre 
une éventuelle vengeance du comte Arbogast, suzerain de 
Rauching. 


La route de Colombarius 


Il ne reste plus aux P.J. qu'à se mettre en route, à pied ou à 
cheval, en direction de Colombarius. 
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Réservé au М./. 

Au cas où les P.J. se dirigeraient vers le monastère ou 
vers Chanteraine, le M.J. devra modifier la chronolo- 
gie des événements (voir p. 388, 389) ou improviser. 
Les P.J. recueillent le survivant du convoi attaqué ой 
ils rencontrent un paysan de Chanteraine ; celui-ci les 
effraye avec ses histoires de sabbat et leur recommande 
d'aller voir Polycarpe, etc. 


Les portes de la ville 


Les aventuriers trouvent un péage à la porte de la ville. 
Vraisemblablement la porte Saint-Léon s'ils viennent de 
Terniéres. Les portes sont fermées la nuit (sauf en cas 
d'émeute). 


Colombarius 


Il serait difficile de décrire en détail la cité de Colombarius 
et ses deux mille habitants. Le M.J. doit préparer à l'avance ou 
improviser les personnages non indispensables à l'intrigue que 
les P.J. peuvent rencontrer : aubergistes, marchands, gardes, 
nobles, artisans, clercs, etc. Mais s'il suit rigoureusement le fil 
décrit dans le conte, les joueurs auront suffisamment à 
s'occuper pour ne pas se promener dans toute la ville. De plus 
l'urgence créée par l'émeute, les obligera à ne pas accorder aux 
détails d'importance exagérée. Pour la description de la ville et 
des rues, voir p. 178 et 200. 


Le marché 


Un P.J. marchand peut y trouver des affaires. 
S'il souhaite marchander, il faudra lui opposer un commer- 
cant légérement plus fort que lui (rapport 1/1,33 environ). 


Les auberges (1, 5, 7) 


Elles sont toutes relativement équivalentes pour le rapport 
qualité/prix. La pension y coüte un denier. On peut y trouver à 
manger, à boire et quelques P.N.J. avec qui jouer aux dés et 
échanger des. informations. L'auberge oü « Bec-de-liévre » 
attire les aventuriers est celle d Anglemur (n? 7 sur le plan 
p. 366, 367). C'est la plus mal famée de la cité. 
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Colombarius / Lieux 


Le monastére (C) 


Le M.J. doit rappeler aux P.J. que les monastéres, à 
l'époque, accueillent volontiers les voyageurs, méme sans un 
sol. Il vaut mieux cependant éviter de dire du mal de la religion 
ou de l'évéque à l'intérieur de ses murs. 


Réservé au M.J. 
Pour sortir la nuit, les P.J. doivent corrompre le frére 
portier. 


Fournirue 


C'est le quartier des marchands et artisans. Trés surveillé la 
nuit par le guet. 


Anglemur 


C'est le quartier des prostituées et des mendiants. Tout peut 
y arriver aprés le coucher du soleil... 


L'évéché (B) 

C'est le quartier général de l'évéque. Il loge dans la petite 
maison du fond, adossée à la rue des Foulons. П y a trois 
édifices monumentaux : la grande basilique Notre-Dame, la 
basilique de taille moyenne à cóté qui est consacrée à saint 
Ricou et la petite chapelle privée de l'évéque à cóté de sa 
maison. L'évéque reçoit les aventuriers dans le parc (В). 


La maison de Polycarpe 


C'est une maison de la rue des Syriens. Pour sa description, 
le M.J. peut s'inspirer du dessin p. 383. 


Le palais du comte (A) 


C'est une ancienne villa gallo-romaine qui sert de palais. 
C'est là que loge Marcus. Le comte Arbogast est un 
personnage falot qui finira par livrer Marcus à la foule pour 
avoir la paix. La villa est une place forte difficile à investir 
méme avec l'aide de toute la ville. Une visite nocturne discréte 
en corrompant quelques gardes est plus envisageable. 

Si les P.J. sont avides de richesses, le M.J. ferait bien de se 
méfier et de préparer à l'avance un plan agrandi de la villa. 
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Plan de Colombarius 
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utrefois dans la forêt du Sotré, les druides avaient 
coutume de sacrifier au temple de Diane, ou Dé Ana, 
la mère des Dieux. Dédié à la lune, ce temple abritait 
une pierre magique extrêmement puissante. Il y a vingt 
ans, un jeune et brillant sorcier appelé Enygyll parvint à chasser 
le dernier druide de Diane. Emportant la « pierre de lune », le 
proscrit vint se réfugier avec sa compagne dans la forêt de 
Chênevières. 

Mais malgré ses efforts, le druide mourut sans avoir pu revenir 
au temple de Diane. Depuis lors, la puissance d'Enygyll s'est 
encore accrue. Car le Temple de Diane est un lieu fréquenté par 
les élémentaux de l'eau. Avec leur aide, Enygyll fait régner la 
terreur dans toute la région. 

Enygyll ignorait que le druide avait eu un fils. Avant de 
mourir, le vieil homme confia la pierre de lune à son fils en lui 
recommandant de la cacher du mieux possible. La femme du 
druide, revenue dans son village natal de Terniéres à la mort de 
son mari, me confia un jour ce secret car j'étais un ami de son 
mari. Mais elle est devenue trés vieille et, dans sa sénilité, a 
commencé à raconter son histoire un peu partout. 

Elle est parvenue aux oreilles d'Enygyll qui a juré de mettre la 
main sur la pierre magique. Ce serait une catastrophe car cette 
découverte décuplerait une puissance qu'il a vouée aux forces du 
mal. Il faut retrouver cette pierre avant lui. Si vous y parvenez, 
vous recevrez une potion capable de prolonger la vie. » 

Un peu estomaqués par cette avalanche de missions qui leur 
sont confiées, Arthur, Warin et Totila restent quelques instants 
sans voix. Puis ils s'isolent dans un coin pour échanger leurs 
impressions. Е 
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Récit de Polycarpe / Monastère 


< Tous les chemins conduisent à la forêt de Chénevieres, fait 
remarquer Totila. 

— En un seul voyage, nous pouvons donc contenter trois 
employeurs, renchérit Warin, ‚та devant la magie, je пе те 
sens pas de taille. 

— Cette histoire ne те dit rien qui vaille, s'exclame Arthur. 
Ca ne me fâcherait point de revoir ces brigands. Ils me doivent 
toujours un cheval et un faucon. Mais tous ces gens qui semblent 
s'étre donné le mot !... > 

Polycarpe s'approche alors et désignant la jeune fille qui les a 
accostés : 

« Aliénor va vous accompagner. Elle vous aidera si Enygyll 
cherche à vous ensorceler “. > 

Quand ils sortent pour rejoindre l'écurie de la cité, l'émeute 
n'est toujours pas calmée. 

« Ne vaudrait-il pas mieux attendre demain pour aller dans la 
forét ?, s'interroge Warin. 

— Je ne crois pas, répond Arthur. Nous avons une chance 
maintenant de surprendre les brigands pendant qu'ils fétent leur 
victoire. De plus, il serait stupide de se faire blesser ou arréter à 
cause d'une émeute qui ne nous concerne en rien ! » 

Personne ne tente d'arréter les quatre cavaliers qui sortent au 
galop par la Porte Saint-Léon. Les gardes sont tous occupés 
ailleurs. Ils n'ont méme pas fermé la herse pour la nuit. 

Une heure plus tard, ils atteignent le monastére Saint- Léon en 
lisiére de forét. Le portier effrayé refuse de leur ouvrir la porte. Il 
faut toute la diplomatie d'Aliénor pour le convaincre qu'ils ne 
sont pas des brigands ^*. Mais son obstination est payante et le 
brave moine finit par leur ouvrir la porte. 

A l'intérieur du monastére' est soigné l'unique rescapé du 
convoi attaqué. En l'interrogeant, les quatre aventuriers appren- 
nent que les brigands, l'ayant tenu pour mort, ont laissé 
échapper une information. Ils devaient se rendre à la pierre 
Kerlinmin. L'abbé соппай bien la pierre en question. C'est un 


5 Le M.J. peut s'inspirer de l'exemple d'Aliénor pour introduire un nouveau 
personnage en cours de scénario. S'il y a déjà un mage dans le groupe, le 
mage Polycarpe abordera lui-méme les P.J. 


^ Foi ОСК Logique ООО ФейигНап SCO 
Selon les circonstances, les arguments choisis et le mode de relation entre les 
interlocuteurs. 
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menhir païen, une pierre dressée, que lui-même et ses moines ont 
jeté à bas au milieu de la forêt. Il en explique la route à 
Arthur 77. | 

Aprés avoir emmailloté de chiffons les sabots de leurs 
montures, sur les conseils de Totila, Arthur et ses trois 
compagnons s'engagent dans la forêt profonde. A quelques 
centaines de métres de leur but, une lueur les fait s'arréter. Leurs 
chevaux entravés, ils se dirigent à pied vers le feu de camp. 
Silencieux et rapide, le lasso de Totila s'enroule autour du cou de 
la sentinelle ^6. 

Autour du feu, une douzaine de brigands chantent et dansent 
en buvant force tonnelets de vin. Certains sont juchés sur un 
immense rocher long couché sur une autre pierre. Arthur repère 
un homme de haute taille qui semble mieux habillé que les 
autres. De temps à autre, sa cape de velours brodée d'or s'écarte 
et laisse filtrer un reflet métallique. Il porte sur la téte un casque à 
cimier à la mode romaine. 

La beuverie commence à faire son effet. Un à un, les brigands 
s'écroulent dans un sommeil agité. La nuit est déjà presque 
achevée. Enfin, le chef lui-méme va s'étendre à l'abri de la 
pierre. Discrétement “7, en táchant d'éviter d'être éclairés par le 
feu mourant, Arthur et ses compagnons se sont approchés des 
chevaux des brigands. Ils les détachent et les chassent tous à 
l'exception d'Aymar, le cheval d'Arthur. Puis Warin et Totila 
rampent vers le chef endormi. D'un coup précis sur le côté de la 
téte, Totila s'assure de sa tranquillité 48 Warin le charge sur ses 
épaules et ils s'éloignent aussi silencieusement qu'ils sont venus. 


45 Orientation ООО 
Pour plus de réalisme le M.J. peut tester d’abord la Logique du père abbé. 
Cela indique la clarté des explications, puis en cours de route l'Orientation du 
P.J. qui тепе la troupe. 


46 Combat à distanre CC 
La nuit rend le lancer « difficile » ; si en outre, le P.J. indique « autour du 
cou >, cette action précise se teste à 5 dés. 


47 DISCRETION CX X6 
Ne pas hésiter, car l'heure est grave, à faire tirer un jet de Discrétion à 
chaque fois que le P.J. à l'occasion de faire du bruit. 


а Combat à mains mies QOQ 
Totila bénéficie de l'initiative puisque son adversaire est endormi. S'il veut 
retenir son coup, il doit le préciser par avance. 
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Féte / Brigands / Pierres 


Aprés avoir fixé le corps de leur victime sur le cinquiéme 
cheval, les quatre compagnons s'éloignent au galop. Un chemin 
indiqué par Warin les conduit sur la voie romaine qui méne à 
Ternières “9. Là méme ой Arthur chevauchait seul quatre jours 
auparavant. 

Le jour s'est levé. Le chef des brigands n'a toujours pas repris 
conscience. La petite troupe fait halte. Ils posent à terre leur 
prisonnier et entreprennent de le fouiller. Il porte un habit de 
velours et une chemise de soie. A sa ceinture pendent une épée 
damassée dont la poignée est surmontée d'une pierre précieuse, 
et une bourse bien ronde. Elle contient une poignée de sous 
d'or 59 et une curieuse petite pierre de couleur grise enveloppée 
dans un sachet de soie. Elle a une forme irréguliére et semble trés 
dure quoique trés légère. Par-dessus sa chemise, le maître 
brigand porte une cuirasse. C'est un trés bel objet datant 
probablement de l'époque gallo-romaine. Moulée dans le 
bronze, ornée de volutes et de petits crabes stylisés, elle porte au 
milieu du thorax une perle nacrée qui lance des reflets verdátres. 

« Mes amis ! s'exclame Arthur, nous avons, il me semble, 
réussi au-delà de nos espérances ! Voici la cuirasse du 
marchand ! Je gage que cette pierre grise est votre pierre de lune, 
Dame Aliénor ! Il ne nous manque plus que la relique de 
Monseigneur l'évéque. 

— Voilà peut-étre ce que nous cherchons ? demande Warin 
en tirant une croix que le brigand porte en sautoir autour du cou. 

— A moins que la relique et la pierre de lune ne fussent 
qu'une seule et méme pierre ? remarque Totila. L'évéque ne 
nous a-t-il pas dit que sa relique était cachée depuis vingt ans au 
monastére ? La date correspond à la venue du druide ! 

— Ma parole ! Tu as sárement raison ! Arthur se rembrunit. 
A qui faut-il la rendre ? A l'évéque ou au mage ? 

— Mon maître Polycarpe souhaite par-dessus tout quw Enygyll 
n'entre pas en sa possession, répond Aliénor. Sans doute 
acceptera-t-il de rendre la pierre à l’évêque s'il promet de la 


49 Orientation COQ 

Ce jet est absolument indispensable vu les circonstances. En cas d'échec, 
d'autres jets peuvent permettre à Warin de retrouver son chemin de plus en 
plus facilement à mesure que le soleil se léve. 


5? Environ 3 sous par P.J. 
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cacher. La magie de l'Eglise est capable de tenir à distance celle 
des druides... La premiére chose à faire est de prévenir 
Polycarpe ! 

— D'accord, tranche Arthur. Et puisque nous avons la pierre 
de lune, inutile de s'attarder à Terniéres pour interroger la vieille 
femme. А cheval ! >! > 

Les quatre compagnons galopent sur la voie romaine vers 
Colombarius. Abandonnant à son sort le chef des brigands 
toujours inconscient. 


5! Bien entendu, le M.J. doit éviter de suggérer quoi que ce soit. 
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Le fil de l’histoire (Réservé аи M.J.) 


Avant l’arrivée des aventuriers la situation est telle que l’a 
décrite Polycarpe: 

Enygyll posséde de nombreux talents magiques mais certains 
d'entre eux ne se manifestent qu'à date fixe (son pouvoir de se 
transformer en loup-garou n'advient qu'à la pleine lune) ; 
d'autres nécessitent l'invocation d'un démon ou sa présence 
dans un lieu magique (le Temple de Diane). 

La pierre de lune que possédait son prédécesseur est capable 
d'emprisonner un démon de l'eau (un peu comme la lampe 
d'Aladin). Tenir un démon à sa disposition est le réve de tout 
magicien. 

En interrogeant la vieille femme de Colombarius, Enygyll 
apprend l'existence du fils de son ennemi. Il sait qu'il est 
devenu chef des brigands et qu'il porte la pierre enchássée sur 
le poitrail de sa cuirasse. 

Comme il ne peut envoyer un démon pour la récupérer, il 
charge « Bec-de-liévre », le secrétaire de l'évéque, de provo- 
quer une expédition contre les brigands. Cet archidiacre dévoré 
d'ambition est devenu son assistant. Il espére devenir évéque 
par des moyens magiques. 

Et le hasard envoie une opportunité aux deux compères. 
L'attaque du convoi pousse l'évéque à agir contre les brigands. 
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Intrigue 


Devant le refus de Marcus (et donc d'Arbogast) de préter des 
soldats pour une expédition, l'évéque Maclou donne la mission 
à quelques courageux aventuriers envoyés par le destin. Il ne 
leur décrit pas la relique. i 

Si les P.J. insistent, l’évêque décrit la châsse ой se trouvait la 
relique au moment du vol, une petite boîte d’or fin surmontée 
d’une croix de rubis. Il ignore que les brigands ont mis la châsse 
en pièces détachées pour mieux la partager. 

« Bec-de-lièvre » fait prévenir Enygyll par pigeon voyageur. 
Le druide arrive aussitôt. Il rencontre les P.J. dans l’auberge en 
se faisant passer pour un riche marchand. Il ne leur parle que 
d’une cuirasse de bronze à récupérer. 

Mais Polycarpe, son vieil ennemi, ne peut ignorer la 
présence en ville d'Enygyll. Il repère l'auberge par des moyens 
magiques, s’y rend et aborde les P.J. dès qu'Enygyll les a 
quittés. Ignorant qu'elle est montée sur une cuirasse, Polycarpe 
ne parle aux P.J. que de la pierre de lune. 

Les trois rencontres ont obligatoirement lieu dans cet ordre. 
Dès que les P.J. envisagent de quitter la ville, < Bec-de-lièvre > 
les intercepte. Dés qu'ils quittent seuls l'auberge, Polycarpe 
leur met le grappin dessus. 

Enfin s'ils hésitent un peu trop, l'émeute est là pour les 
presser à partir. C'est en effet leur intérét de partir immédiate- 
ment à la recherche des brigands. Се soir-là ils fêtent le succès 
de leur attaque et sont plus vulnérables. 


Le monastére Saint-Léon 


Entouré de l'obligatoire palissade, le monastére consiste en 
une dizaine de cases en bois oü logent les moines. Seul 
bátiment important (en bois également) une petite église que 
jouxte la case du pére abbé. Les moines défrichent et cultivent 
la forét alentour. Ils possédent un peu de bétail et quelques 
ruches. 


Réservé au M.J. 

Attention aux informations que les bons moines 
peuvent révéler sur la relique. Il faut que le M.J. joue 
sur l'ambiguité pour préserver la confusion relique/ 
pierre de lune. 
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Dioclétien, le père abbé, est très coopératif. П souhaite 
retrouver la relique. Mais reste très mystérieux sur son origine. 


Réservé au M.J. 

Connaissant ses pouvoirs quasi miraculeux et sa 
rareté, il se méfie des P.J. Ils seraient peut-étre 
capables de la garder pour eux s'ils savaient. Il est 
devenu légérement paranoiaque à ce sujet depuis la 
disparition du merveilleux objet. 


Dioclétien révèle aux P.J. qu'outre la religion, les brigands 
ont dérobé une importante somme d'argent. 

Méme si les P.J. ne réclament pas à le voir, le pére abbé les 
conduit au rescapé de l'attaque. 

Le blessé est encore trés faible malgré les soins des bons 
moines. Il leur décrit les brigands et peut leur donner une 
indication sur leur nombre. 


Réservé au M.J. А 
П faut compter quatre brigands pour chaque P.J. L 
père abbé ne veut pas risquer la vie de ses moines, 
mais il est probable que si les P.J. le réclament, il se 
trouvera quelques moines courageux pour les accom- 
pagner. 


Le blessé leur révèle également le lieu de rendez-vous 
dévoilé par les brigands, la « pierre Kerlinmin ». Le chemin à 
travers la forêt est si simple à trouver que les P.J. n’ont pas 
besoin de guide. A moins qu'ils ne le demandent expressément. 
Il leur faudra alors convaincre l'abbé. 


La forét de Chéneviéres 


La forét de Chéneviéres est profonde et inquiétante. Toutes 
sortes de bruits, de cris d'animaux parviennent aux oreilles des 
aventuriers. 


Réservé au M.J. 

Le M.J. doit chercher à donner beaucoup d'appré- 
hension aux P.J. Peu de gens à l'époque se seraient 
risqués de nuit dans une telle forét. C'est d'ailleurs la 
raison pour laquelle les brigands prennent aussi peu 
de précautions pour dissimuler le lieu de leur féte. La 
table de rencontre animale, p. 130, doit servir à plein. 
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Le camp des brigands 


Au milieu de la clairière décrite dans le conte, les brigands 
ont allumé un grand feu qui se,voit de très loin. Ils ont posté à 
la bifurcation du sentier qui mène à la clairière, deux de leurs 
hommes. 

Réservé au М./. 

Ces deux brigands sont furieux d’avoir été mis à 
l'écart de la fête. Contrairement aux ordres, ils ont 
allumé un petit feu car la nuit est fraiche. Ils sont 
relevés toutes les deux heures. La reléve est toujours 
composée de deux hommes. Ils sont de plus en plus 
saouls à mesure que la nuit passe. 

Il y a une chance sur trois (résultat 1 ou 2 au dé) que les P.J. 
arrivent au moment de la reléve. 

Une fois passé ce barrage, la voie est libre jusqu'au camp des 
brigands. Ils sont tous en train de boire, de chanter et de danser 
autour du feu. Quelques femmes sont présentes. Le chef des 
brigands se tient un peu à l'écart prés de la pierre couchée. 
Cette pierre est située, dos à la forét, sur un des cótés de la 
clairiére. Il est donc possible de l'approcher sans se faire voir. 
Mais la pierre Kerlinmin est éclairée en plein par le feu de 
camp. 

Si les P.J. n'arrivent pas la nuit méme au camp des brigands, 
ils les trouveront le lendemain matin à cuver leur vin dans la 
clairiére. Il est encore possible alors de tenter une action 
audacieuse. 

Par la suite, les brigands se dispersent dans la journée pour 
guetter les voyageurs. Ils se dissimulent généralement prés des 
chemins et le long de la voie romaine. Le soir, ils reviennent au 
camp de la pierre Kerlinmin, mais restent beaucoup plus sobres. 
A moins qu'ils n'aient fait bonne prise... 

Réservé аи М./. 

Il est possible de négocier avec le chef des brigands. Il 
n'est pas exclu qu'il accepte de participer à une action 
contre Enygyll, l'ennemi de son pére. Il est peu 
probable qu'il révéle que la pierre de lune est montée 
sur sa cuirasse. Encore moins qu'il rende la relique et 
tout à fait improbable qu'il restitue l'argent (environ 
500 piéces d'or). Par contre s'il apprend que les P.J. 
ont tué Rauching, ils seront tout à fait sympathiques à 
ses yeux. 
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LA PIERRE DE DIANE 


п arriyant аих portes de Colombarius, ГаБвепсе de 
soldats à l'endroit habituel du péage montre bien que la 
vie normale n’a pas encore repris ses droits. Effective- 
\ ment la ville porte encore des traces de l'agitation de la 
veille. Certains murs sont noircis par un début d'incendie, cà et 
là des cadavres et des objets brisés gisent sur le sol. 

Une foule éparse et joyeuse chante et danse sur la place du 
marché. Une carole de danseurs fait la ronde autour du pilori. 
Là, exposé аи gibet d'infamie, soumis à des tirs d'œufs et de 
fruits тор mûrs, Aliénor reconnaît le prévôt Marcus enchaîné. 
Pressant le pas de son cheval, elle entraíne la petite troupe vers la 
demeure de Polycarpe. Celui-ci les accueille avec soulagement. 

Aprés le récit de leurs exploits nocturnes, le mage Polycarpe 
demande à voir leur butin. Il examine la pierre grisátre, l'épée et 
la cuirasse. Il porte à cette dernière une particulière attention. 
Après de longues minutes de silence, il prend enfin la parole. 

« Tout va bien ! Vous avez mis la main sur la pierre de lune. 
Accepteriez-vous maintenant de m'aider à mettre Enygyll hors 
d'état de nuire ? Le temps presse car il va se livrer ce soir à 
l'invocation d'un puissant démon. Sans la pierre de lune, 
Enygyll ne pourra l'emprisonner comme prévu. Mais il peut, 
pour un soir, le lácher sur la ville, sur vous ou sur quiconque se 
mettra en travers de sa route. 

— Je n'aime décidément point toute cette magie, gémit Warin. 
Nous avons d'autres affaires à mener... 

— П sera toujours temps de gagner votre argent plus tard. Les 
objets que vous avez ramenés ne vont pas s'envoler. Par contre 
avec ceci, dit Polycarpe en montrant la pierre grise, nous 
pouvons neutraliser définitivement Enygyll ! » 


Conte 
378 . 


Maléfices 


Aliénor, Warin, Totila et Arthur ont pris la route de Trésigny 
en direction de Chanteraine. Après moult discussions, les quatre 
amis ont accepté de se rendre au temple de Diane. Le crépuscule 
envahit progressivement le paysage autour d'eux. Arthur tripote 
nerveusement le sachet contenant la pierre grise. 

< N'aurait-il pas mieux valu la cacher dans la maison de 
Polycarpe comme le reste du butin ? Je me sentirais plus rassuré 
avec la solide cuirasse qu'avec cette pierre de malheur. Si 
Enygyll s'en empare... | 

— Laisse la magie aux magiciens, conseille Totila. 

— C'est vrai, insiste Aliénor, aie confiance en Polycarpe. Je 
suis sûre que nous viendrons à bout d'Enygyll. 

— Oh ! Regardez par ici ! », lance Warin. 

Dans la direction qu'il indique, sur la lande en bordure de la 
forêt, ils peuvent contempler un spectacle pour le moins 
inhabituel. Courant dans le méme direction qu'eux, un loup 
galope à toute vitesse poursuivi par un lièvre 22 

« Mon pére m'a raconté une histoire de ce genre un jour que la 
forét avait pris feu. Mais je ne vois pas quel danger fuient ces 
deux-là. 

— Ce ne sont pas là des animaux ordinaires, rétorque 
Aliénor. Je crois qu'il faudrait nous háter. » 

La nuit est complétement tombée quand ils arrivent à 
Chanteraine. Une atmosphére lugubre les accueille. Tous les 
paysans se sont barricadés chez eux. Sans descendre de son 
cheval, Arthur frappe à la porte de l'église. Le vieux curé semble 
terrorisé. 

« Seul le devoir d'hospitalité me fait ouvrir sa porte une nuit 
pareille. C'est la pleine lune et le bois du Sotré est empli de 
démons qui font sabbat. » 

Au nom d'Enygyll, il blémit. < C'est lui ! le sorcier maudit qui 
méne le sabbat ! » Le druide est venu plusieurs fois au village 
menacer de lâcher tempêtes et démons si on ne lui procurait pas 


les graines et les animaux qu'il demandait pour ses sacrifices >. 


52 Orrulte COS 
Un test réussi par le M.J. sous cette compétence pourrait l'amener à donner 
davantage d'explications. 


53 Мініп QOO 
Toute menace de maléfices sans acte magique réel est liée à cette 
compétence. 
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Cette fois, il veut faire un grand sacrifice en l'honneur de la lune. 
П a enlevé une jeune fille du village et veut l'immoler sur l'autel 
de son démon païen. La moitié du village va se rendre au sabbat 
par crainte de la colère d’ Enygyll. 

Nos quatre amis l'assurent qu'ils vont tout faire pour 
empécher ce sabbat. Le vieux curé leur indique la direction de la 
forét du Sotré. 

A une lieue du village, ils rencontrent une vingtaine de 
paysans groupés autour d'une mare. Trois solides gaillards 
progressent dans l'eau jusqu'à mi-corps vers le centre de la mare. 
Les quatre cavaliers mettent pied à terre et s'approchent de la 
rive. Soudain une truie venue de la forét toute proche se précipite 
en grognant vers le point d'eau. 

A grands cris les paysans s'efforcent de la faire sortir de la 
mare. Mais leurs efforts se contrarient, certains la tirent, d'autres 
la poussent et tous barbotent à qui mieux-mieux. A la fin la truie 
réussit à s'échapper. 

« Arrétez-la ! haro ! haro ! » 

D'un saut adroit, Warin parvient à l'immobiliser >“. 

« Nous étions en train de pécher la lune qui se baignait dans la 
mare. Nous l'aurions apportée à Enygyll pour qu'il libére notre 
petite Pétronille. Mais cette truie maudite a bu toute la lune. » Ils 
saisissent l'animal, le ramènent à la mare. 

A coups de bátons, ils forcent la malheureuse truie à recracher 
la lune. Quand elle s'est exécutée et que l'astre de la nuit brille à 
nouveau sur la mare calmée, les paysans reláchent l'animal 
coupable. 

Un rire fait sursauter tout le monde. Une dizaine d'hommes et 
de femmes, des paysans eux aussi, le visage noirci au charbon de 
bois, leur font signe de les rejoindre dans la forét. D'autres 
encore les rejoignent en silence. Puis la troupe s'engage dans un 
sentier forestier. 

Dans une clairiére à flanc de colline un ruisseau qui cascade 
semble marquer une limite. Au centre de la clairiére, un homme 
en robe blanche, une serpe à la main droite, psalmodie la téte 


* REFLEXES ОО 
Il faut également que le joueur ait le, « réflexe » de signaler son action au 
M.J. avant qu'il n'ait fini de décrire la fuite de la truie ! 
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Pêche à la lune / Sabbat 


tournée vers la lune. Un par un, les paysans viennent 
s'agenouiller еп un large cercle autour de lui >. Imitant les 
autres, les quatre amis se placent à la lisiére de la Hairière. Prêts 
à disparaître si besoin est. Le druide, qui leur tourne toujours le 
dos, lance ses incantations de plus en plus fort. Dans le ciel, la 
lune semble grossir et briller davantage. Soudain sa clarté fait 
apparaître au fond de la clairière un petit temple carré qu' Arthur 
n'avait pas remarqué auparavant 59, 

En prenant garde de ne pas se faire voir, il s'éloigne du cercle 
fasciné et s'approche du temple. C'est un petit édifice carré de 
style gallo-romain. Des colonnes encadrent quelques statues 
difficiles à identifier. A l'intérieur du temple, nme aperçoit 
deux silhouettes, l'une blanche et l'autre grise 57 

« Voilà, ma belle ! Tu es prête pour tes поўн avec le démon. 
Fest le moment. > 

La silhouette grise pousse la blanche dehors vers le cercle 
agenouillé. D'un bond Arthur bouscule l'homme en gris. Il le 
saisit à la gorge avant qu'il ait pu donner l'alarme. A sa grande 
stupeur, un rayon de lune lui fait reconnaître < Bec-de-lièvre >, 
le secrétaire de l'évéque. Un instant décontenancé, Arthur se 
reprend et exécute le reste de son plan. Il dépouille sa victime et 
enfile son manteau gris. Puis murmurant quelques paroles 
d'encouragement à la malheureuse jeune fille en robe blanche, il 
rabat sa capuche et la guide vers le centre de la clairiére. 

Comme il s'y attendait le druide n'est autre que le prétendu 
marchand que leur avait présenté « Bec-de-liévre ». Arrivé à sa 
hauteur, Arthur écarte son manteau et brandit son scramasax. 
Mais comme il va frapper Enygyll, sa lame heurte le vide. 
Enygyll a disparu. Pour réapparaítre en ricanant six secondes 
plus tard à quelques métres de [à 58 


55 Orrulte ОО 


Cette compétence peut aider à comprendre ce qui se passe. D'elle va 
dépendre également l'intégration des aventuriers au sabbat qui se déroule. 
S'ils adressent la parole au groupe avant d'arriver dans la clairiére magique, il 
faut plutót tenter un jet d'Adaptation. 


56 PERCEPTION СОО 
57 DISCRETION ЄКХ® 
58 Elemental COO 
Sort d'invisibilité. 
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Tout à coup il se produit comme une explosion sourde. Un 
nuage de vapeur d’eau en forme de champignon envahit le centre 
de la clairière. Une forme gigantesque à peine humaine semble se 
matérialiser progressivement °°. 

Un bras verdátre, pustuleux et luisant d'écume se tend еп 
direction de la jeune Pétronille. 

Poussant des cris horrifiés, tous les participants de la 
cérémonie ont reculé de quelques pas. Aliénor tente le tout pour 
le tout. Levant les bras au ciel, elle prononce une incantation que 
lui a apprise Polycarpe 9". Un instant le démon semble vaciller. 
Mais Aliénor manque d'expérience. La conjuration du démon 
manque son effet. 

C'est alors que la créature infernale se tourne vers Aliénor 
d'un air menaçant. N'y tenant plus, Arthur extirpe la pierre grise 
de son enveloppe. 

« Par cette pierre, démon, je te conjure de retourner d'oü tu 
viens ! » 

Le démon veut se jeter sur Arthur. Mais il recule devant" Jo 
pierre. Dans sa colére il pousse un hurlement de rage. Un éclair 
traverse le ciel. Tout à coup, il se retourne vers Enygyll et se jette 
sur lui. Quand le brouillard qui les entoure se disperse, le démon 
a disparu. Le corps sans vie d'Enygyll gít au centre de la 
clairiére. 

« Choc en retour... », murmure Aliénor qu' Arthur tient serrée 
dans ses bras. « Le démon ne pouvait repartir sans une victime. 
Il a emmené celui qui l'avait appelé dans ce piége. » 

A la lisiére de la clairiére, Warin et Totila attendent leurs amis. 
Ils ne sont pas trop rassurés mais ils sont tout de méme restés. 
Les paysans par contre ont tous disparu. 

Aprés avoir rendu Pétronille à ses parents, les aventuriers 
retournent à Colombarius. Polycarpe tient à se faire narrer les 
choses par le menu. Il est trés impressionné par la description du 
démon. 

« Je ne croyais pas Enygyll capable d'invoquer une telle 
puissance. 


5 Е Нега! QOO 
Invocation du démon de l'EAU O. 


9 ерга! СОО 


Inverse du sort précédent. 
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— Certes, s'écrie Arthur, le sort de conjuration d'Aliénor lui а 
fait autant d'effet qu'un coup de pied contre une montagne. Mais 
lorsque j'ai sorti la pierre de lune... 

— Ceci n'est pas la pierre de lune, murmure Polycarpe en 
faisant tourner la pierre grise entre ses doigts. Seul un mage trés 
expérimenté aurait pu tenter de neutraliser le démon avec la 
pierre de lune. Ce que vous aviez ne pouvait que le faire fuir. Je 
savais qu'avant de disparaître le démon se retournerait contre 
Enygyll. 

— Mais alors ! De quoi s'agit-il ? 

— D'aprés mes renseignements, cet objet est la seconde 
phalange de l'orteil gauche de saint Ricou. Il fut martyrisé et 
brülé par les Barbares voici deux siécles. Seuls quelques 
fragments d'os furent retrouvés. C'est pourquoi cette relique a 
tant de puissance. Vous allez pouvoir la rendre à l'évéque 
maintenant. 

— Mais vous nous aviez dit que la pierre de lune était 
retrouvée. A 

— Certes ! La voici ! » 

Polycarpe désigne la perle verte qui orne la cuirasse de 
bronze. Dans la semi-pénombre de l'antre de Polycarpe, elle luit 
faiblement comme une luciole. 

« Comme la vieille femme de Terniéres aurait pu vous 
l'apprendre, le fils du druide est devenu brigand. Il a fait monter 
le talisman de son pére sur sa propre cuirasse. Elle lui a 
longtemps porté chance avant que vous n'arriviez. 

— Enygyll était au courant ! s'exclama Arthur. C'est bien la 
cuirasse qu'il réclamait. Mais pourquoi a-t-il attendu vingt ans ? 
Avec sa magie, il aurait pu s'en emparer plus tót, non ? 

— Enygyll n'a retrouvé sa piste que quelques semaines avant 
votre arrivée. La pierre de lune est protégée contre toute atteinte 
magique. N'oubliez pas qu'elle est capable de rendre doux 
comme un agneau le démon que vous avez chassé. Jamais je ne 
vous l'aurais confiée de peur qu'Enygyll s'en empare. Savez- 
vous que vous avez failli ne jamais arriver au sabbat. Ce loup 
qu'un liévre poursuivait, c'était Enygyll et son complice, qui 
avaient revétu une apparence animale ! S'ils n'avaient pas été 
aussi pressés... » ze 

Quelques jours plus tard, aprés avoir rendu à l'évéque Maclou 
l'orteil de saint Ricou, Arthur, Warin et Totila s'éloignent au 
galop de la cité de Colombarius. Au grand désespoir d'Arthur, 
Aliénor est restée auprés du magé Polycarpe . Elle estime, à juste 


Conte 
384 


Pierre de lune / Vérité 


titre, avoir encore beaucoup à apprendre de lui. Mais, qui sait, 
peut-être se retrouveront-ils plus tard pour vivre de nouvelles 
aventures ?... 


La vieille femme de Ternières 


Avant ou après avoir affronté les brigands, les P.J. peuvent 
se rendre à Ternières pour retrouver la vieille femme. Mais elle 
a été tuée par Enygyll après lui avoir révélé la cachette de la 
pierre de lune. 


Réservé аи M.J. 

Avant de tout raconter à Enygyll la vieille avait 
confessé l'histoire au pére Jacques. Elle lui avait parlé 
d'un « talisman » que son fils portait sur sa cuirasse. 
Mais elle n'avait pas osé lui révéler que ce fameux fils 
était devenu le chef des brigands. 


Selon le déroulement du scénario, les P.J. peuvent se 
retrouver dans plusieurs cas de figure. 


A) Les P.J. ignorent la vérité 


1) Ils sont en possession de la cuirasse et donc de la pierre de 
lune, mais n'ont pas récupéré la relique. 

S’ils vont trouver l’évêque, celui-ci va les accuser de garder la 
relique et l'argent pour eux. Ils vont mettre un certain temps à se 
disculper. Bec-de-lièvre peut les aider. Pour la récompense 
promise pour la cuirasse, il leur dira de se rendre avec lui auprès 
d'Enygyll. Arrivés à Chanteraine, ils vont participer contre leur 
gré au sabbat. Il y a de fortes chances pour que cela tourne trés 
mal pour eux (voir plus loin). 

S'ils vont d'abord voir Polycarpe, celui-ci va leur donner en 
échange de la cuirasse et de la pierre, une petite fiole contenant 
une potion. Celle-ci a le pouvoir de cicatriser toutes les blessures 
pendant un an. А moins que leur corps ne soit détruit ou leur téte 
coupée, ils guérissent en quelques heures de n'importe quelle 
blessure. 

Si les P.J. veulent poursuivre l'aventure, ils peuvent tenter de 
neutraliser Enygyll. Polycarpe leur révèle l'emplacement du 
temple de Diane. Le sabbat s'y tient le jour de leur arrivée. 


Scénario 
385 


2) Ils sont еп possession de la religue seulement 

S’ils vont trouver l’évêque, celui-ci leur rend le coffret de 
Rauching (voir p. 356). Il leur pose des questions sur les 
500 sous d'or mais n'insiste pas trop. Bec-de-lièvre est très déçu 
qu'ils n'aient pas trouvé la cuirasse et propose qu'ils y retournent 
contre une récompense supérieure. Aux P.J. de décider ! 

S'ils vont trouver Polycarpe, celui-ci leur propose de se rendre 
au temple de Diane pour contrecarrer Enygyll. Il ne leur 
donnera la potion que s'ils réussissent à tuer Enygyll. 

3) Ils ont la relique et la pierre de lune 

Tout dépend alors de qui ils vont voir en premier. 

Si c’est l’évêque, ils sont récompensés mais Bec-de-lièvre les 
emmène au sabbat pour se faire payer la cuirasse... 

Si c'est Polycarpe, il met la pierre de lune à l'abri et leur donne 
la potion. Aux P.J. de décider s'ils se rendent au sabbat pour 
l'aider contre Enygyll. 


B) Les P.J. savent la vérité 


1) Ils ne possèdent qu'un seul des deux objets 

Connaissant leurs pouvoirs, il y a de fortes chances qu'ils 
essayent coüte que coüte de mettre la main sur l'autre. A eux 
de jouer ! 

2) Ils possèdent les deux objets 

A eux de décider selon leur appréciation personnelle quel 
employeur ils préférent. Ils vont sans doute marchander 
férocement... 


Pouvoir des deux pierres 


La pierre de lune est un objet maléfique qui a le pouvoir de 
contraindre les démons. 

Si le P.J. qui la porte n'est pas un mage, il va sans doute avoir 
des réactions étranges. Le Maítre de jeu lui soufflera à chaque 
occasion qu'il est presque irrépressiblement attiré par le Mal. Il 
va sans doute être amené à commettre des délits, voire méme des 
crimes. 

La relique au contraire est bénéfique. Elle a pouvoir de 
calmer l'esprit et de guérir les maladies. Le P.J. qui la porte 
sera poussé par le M.J. à rendre des services et à commettre de 
bonnes actions. d 
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Possibilité P.J. / Fin 


Si le même P.J. porte les deux pierres, il va souffrir de 
cauchemars et de troubles intérieurs. Il sera sans cesse ballotté 
entre le Bien et le Mal. 


Acte 111 


Le loup-garou 


Sous cette forme, Enygyll possède les caractéristiques d’un 
loup (voir p. 138) multipliées par deux. Il est capable de se 
dresser sur ses pattes de derrière pour attaquer. S'il est tué ou 
blessé, il redevient trés vite humain. 

Le liévre-garou, par contre, est presque inoffensif. Gare aux 
coups de dents tout de méme. 


Chanteraine 


L'arrivée au village apporte peu de renseignements aux P.J. 
Ils peuvent rencontrer le curé (voir conte). Le premier groupe 
de paysans qui péchent la lune est composé de personnes plutót 
bien disposées (P.J. x 3). Elles se rendent au sabbat pour 
récupérer, si possible, la jeune fille enlevée. 

Le second groupe par contre rassemble les fidéles d'Enygyll 
(P.J. x 2). Ils s'efforceront de contraindre les P.J. à les 
accompagner et obéiront en tous points aux ordres du druide. 


La forét du Sotré 


Ambiance trés inquiétante dans le bois de Sotré. A l'origine 
ce mot signifie « lutin » ou « démon ». Le temple de Diane est 
difficile à trouver sans guide (5 dés sur Orientation). 

Par contre il y a de fortes chances pour que le second groupe 
de paysans гереге les P.J. et les emméne de force au sabbat. 


Le sabbat 


Le Майге de jeu peut broder sur la description du conte. Le 
destin des P.J. s'ils sont emmenés de force au sabbat est d'étre 
sacrifiés, puis dévorés par Enygyll et ses séides. 

Le démon invoqué par Enygyll est une créature élémentale 
de l'Eau. Sa puissance est de 7 dés. 

Souhaitons qu'ils réussissent à s'en sortir... 
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CHÊNEVIÈRES COLOMBARIUS 


TERNIÈRES CHANTERAINE 


М1 Sécheresse 
AM1 Ermite accusé Attaque du borgne 


$1 В, PJ./Ermite кше 
Arrivée convoi 


M2 Paysans en colère 
— monastère 


Barrage castors 


AM2 Moulin détruit 
Rauching/serviteurs 


S2 Couple enterré 
Attaque ou fuite ? 


Convoi attaqué 
Blessé monastère 


AM3 Recommandation 


Père Jacques 
Fête brigands 


Fin de la fête PJ. — Chéneviéres 
МА В, PJ./Vieille Brig. cuvent ou morts , 
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Druide alerté 
Druide — Colombarius 


R, PJ./Druide cuirasse 
Emeute 

R, PJ./Polycarpe 
pierre lune 


Chronologie du scénario 


DRUIDE 


PJ. cherchent à trouver l'objet manquant 


potion + sabbat 
pierre à l'abri 
relique/sabbat 


récompense + sabbat 
relique/évêque 
pierre/sabbat 


Pierre de lune ou relique 


ACTE Ill 
Lièvre « chasse » loup 
Pêche à la lune 


NEIN Ce 
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Plans anti-sabbat 
PJ. > Sabbat 


CHANTERAINE 


Marchandage 
PJ. — où ils veulent 


were 


M = Matin, AM = Aprés-midi, S = Soir, М = Nuit, R. = Rencontre. 


Nom :_DACCO L'ERMITÉ 
Peuple : (4 елум Ол 
Formation : — tere Sexe 


Charme Intelligence Volonté | Résistance mentale | Résistance physique 
3 g 4 <o / 13/6 
қ Intuition Réflexes 
Habileté Force Endurance @ 
2 Adaptation { Perception ç 


Qualité _ aa LTÉE C — 


Commandement 


C. Contact 


C. Distance Acrobatie 


C. Mains Manipulation 
Métal 


Eau ` 


Tactique 
Cheval 


Chasse 


P.N.J. 
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Ermite / Rauching 


Nom: “АЧСАМ G 
Peuple : Geawm ain 


бехе "us M 


Formation : Флем 


Intelligence Volonté 
Habileté Force Endurance, 
+ AA ( 
Qualité —C OAM EL. 
Défaut басам - 


Tactigue 
Cheval 


Chasse 


Résistance mentale | Résistance physique 
24/1 24/8 
со 
Адарїайоп q Perception ( 


VIEN Жән шек 


Orientation 


Conte 
Séduction 
L. Barbares 


Marchandage 


Lois 


Peuple : 


Formation : most 


Charme Intelligence Volonté 
í 
Habileté Force Endura 
i 


Qualité — Term bna шш 


Défaut Ө”Ъ@ Aa 


C. Contact Commandement 
C. Distance Acrobatie 

C. Mains Manipulation 
Tactique 
Cheval 


Chasse 


P.N.J. 
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REES, ААЫА ааа 


Aliénor / Évêque 


KX 


Charme Intelligence Volonté Résistance mentale | Résistance physique 
5 9 f ZE | 44/6 
Intuition Réflexes 
5 + $ Adaptation g Perception 6 
Qualité T 
uali Fen ілме. — - 
Я Beauté Discréti 


Commandement i i Orientation 


Acrobatie i Fer 
Manipulation i j Vétements 
L. Barbares Bois 


C. Distance 
C. Mains 


Tactique 


Cheval Marchandage 


Elémental Lois 


Chasse 


P.N.J. 
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angen sah janan ВОД A8 


"m чо 
Formation : Sexe: М. 


C. Contact 
C. Distance | | Acrobatie 
C. Mains 
Tactique 
Cheval 
Chasse | Animaux 


P.N.J. 
394 


Commandement 


x Manipulation 


Chef des brigands / Le Borgne / Warin 


Nom : : DROCTUFÉ (le Болам) A ee ZE 8 
Peuple: Geimoinm 


Formation : : — BYAK RANA Ao ы Sexe: A _ 
+ кш E3 Résistance physique 
29/4o 
GER Réflexes % 


== Force Endurance БЕН ergo 
=... Es. Adaptation t Perception g 
Qul 2) библ 
Beauté Discrétion 


Logique 
Occulte 


С. Distance 
С. Mains Illusion 
Astral 
Ethéral 


Elémental 


Tactique 
Cheval 


Chasse 


Peuple: Dauwen 
Formation: ӨЛСМАММ сө M ` 


Қа” rd CR mentale M CN Жж 
Tem Ge 


e = = — 
тыш |= + |==3 | 


Acrobatie 

Manipulation і i j Vétements 

Métal i Bois 

Eau ir Marchandage Pierre 
Elémental Lois Terre 


P.N.J. 
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Nom : PERE JACQUES Age : 24 
Peuple : y š 


Formation : sec: M. 


"ере + — mentale — dé ique 
t E т 
+ D == 


Qualité 


Discrétion 


Commandement i i Calcul Orientation 
C. Distance Acrobatie i Conte 

C. Mains X Manipulation i i Séduction 

Tactique Métal i L. Barbares 

Cheval Eau і Marchandage 


Chasse Animaux i Lois 


om : 
Peuple: —MêdilUuAon €€w 
Formation : noble 


id + pa Résistance mentale т. т 
ye А 
ае AD uition E 
^W > ағы БИКЕ 
Adaptation Ç Perception - 


Qualité i ens RT 


Beauté Discrétion 


C. Contact Commandement i Logique 
C. Distance Acrobatie i Occulte 
C. Mains Manipulation i Illusion 
Tactique Métal і Astral 

Cheval Еай i Ethéral 


Chasse Animaux i Elémental 


P.N.J. 
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Père Jacques / Marcus / Bec de lièvre / Enygyll 


Nom : CHROE (Bec de б.) Age : 2: m 
Peuple : сае 


Formation : Sexe: M _ 


^ E d ra ше = physigue 
E. * 24/ 
Intuitio Вей 
AR 


Orientation 


Logique 
Occulte 


Fer 


C. Distance Acrobatie 
C. Mains 
Tactique 


Cheval 


Vétements 
Bois 


Manipulation Illusion 


Ethéral 
Elémental 


Chasse 


Nom . ENYGYLL 
Peuple : таке 


Formation ` 


E physique 
Ao 
а 


г 
Qualité Гем. pin amer. 


C. Contact Commandement і Logigue Orientation 


C. Distance Acrobatie Musigue Occulte Fer 

C. Mains Manipulation Médecine і NI Séduction Vêtements 
Tactique Métal Foi | L. Barbares Bois 
Cheval Eau -ati Ж! Marchandage Pierre 


Chasse Апїтаих і i Terre 


P.N.J. 
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m: _Роусћа?є 


sn ‚ МА ложеек, 


Formation : 


"ei Intelligence "5" 
AA 


Qualité е1 


С. Contact Commandement 


C. Distance Acrobatie 
C. Mains Manipulation 
Tactique Métal 
Cheval Eau 


Chasse Simples 


"e mentale — SE 
/40 
Мн Ж” ТЕ d 
sa 


Orientation 

Fer 
Illusion 
Astral 
Ethéral 
Elémental 


Marchandage 


Lois 


7 


Peuple : weqe NE 


Formation : 


Sexe: IM. 


" Ka 


С. Mains 
Tactigue 
Cheval 


Chasse 


P.N.J. 
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GER E ES 


= =r 


Logique 
Occulte 
Illusion 
Astral 
Ethéral 
Elémental 


Marchandage 


Lois 


Polycarpe / Dioclétien / Autres 


Nom : 
Peuple : 
Formation : 


Intelligence Volonté | Résistance mentale | Résistance physique 
Intuition Réflexes 

Habileté Force 
- 


usus EE QUE SNR 


C. Contact Commandement i Logique Calcul Orientation 


C. Distance Acrobatie і Occulte Conte Fer 


C. Mains Manipulation i Illusion Séduction Vêtements 


Tactique Métal | Astral L. Barbares Bois 
Cheval Eau ji Ethéral Marchandage Pierre 


Chasse Animaux i Elémental Lois Terre 
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Lumière / Ténèbres 


RÉVÉLATIONS ULTIMES 


Diffusion confidentielle réservée aux Maîtres 
de Jeu 


ls le disent tous, les mythes religieux des civilisations 

terriennes, la vie dans l'univers est conditionnée par le 

combat éternel que se livrent les forces de la Lumiére et 

des Ténébres. De force égale et d'égale opiniátreté, elles 
poursuivent, sans un instant de repos, leur duel au sein méme 
de l'humanité. Les forces de la Lumière, liées au Bien, 
symbolisent la sagesse et l'ordre, la prospérité et la vie. Les 
forces des Ténébres, assimilées au Mal, répandent ignorance et 
désordre, calamités et mort. 

Le monde est habité de myriades d'esprits invisibles, de 
démons, d'élémentaux ou d'ámes errantes qui servent l'un ou 
Гаште maitre. Certains lieux, certaines périodes, certaines 
invocations les réunissent... 

Ceux qui choisissent le chemin de Lumiére cherchent à 
élever leur esprit au-dessus de ses chaines matérielles pour 
devenir pure Lumiére. Une vie humaine normale est générale- 
ment trop bréve pour accomplir un tel chemin. 

Les adeptes du chemin des Ténébres poursuivent le but 
inverse. Ils souhaitent donner à leur esprit pouvoir absolu sur la 
matiére, à obtenir puissance et richesse dans le monde 
matériel. Ils veulent jouir de ce pouvoir dans la vie présente. 
Pour eux également la vie semble trop bréve... 

Dans le cosmos visible, Lumiére et Ténébres font jeu égal. 
Sur Terre, il y a autant d'heures de jour que de nuit. Depuis le 
commencement des temps leur combat se poursuit sans que 
l'une puisse l'emporter sur l'autre. Et chaque homme doit 
prendre parti dans ce combat cosmique, de choisir à tout 
moment entre le bien ét le mal. 
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Dans certaines circonstances exceptionnelles, certains 
hommes, habités par les forces noires ou blanches, participent 
à un épisode de la guerre éternelle qu’elles se livrent. 
Quelques-uns d’entre eux y gagnent ce privilège si recherché : 
limmortalité. C'est la récompense qu'accordent à leurs 
meilleurs combattants les deux pouvoirs qui sont à l'origine de 
toute vie. 

Bien sûr, il faut garder secrète l'existence de cette poignée 
d'Immortels. D'aprés certaines sources autorisées, il existe une 
hiérarchie des types d'immortalité. 

Le plus bas degré, qui est celui que peuvent atteindre tous les 
personnages-joueurs, revient en fait à une longévité plus 
grande que le commun des mortels. Elle s'obtient tout 
simplement en accumulant les points de destin. En effet, à 
moins d'une mort accidentelle ou d'un suicide, les points de 
destin obtenus par la quéte du « Savoir » donnent aux P.J. une 
protection efficace contre les maladies et le vieillissement. 

Le niveau intermédiaire concerne un nombre inconnu de 
« héros ». Voués aux forces de la Lumiére ou à celles des 
Ténébres. A intervalles réguliers, ils doivent absorber une 
potion dont la composition est, cela va sans dire, inconnue. Des 
Immortels les contactent au moment requis pour leur donner la 
dose nécessaire. Cette potion a le pouvoir de rendre le corps 
capable de régénérer ses blessures. A moins d'avoir la téte 
tranchée net, ou le corps détruit, ceux qui absorbent cette 
« potion de santé » sont à l'abri de toute mort violente. 

Polycarpe est lui-méme un de ces héros. Il combat dans le 
camp de la Lumiére. La drogue que donne Polycarpe aux 
aventuriers contient un extrait de cette potion. Malheureuse- 
ment son effet est limité à un an. 

Les Майгев de Jeu sont autorisés à récompenser avec des 
extraits de la « potion de santé » des hauts faits. Ces exploits ne 
sont pas forcément tournés vers le bien et la Lumière... 

Les « héros ténébreux » bénéficient eux aussi de cette 
potion. A titre d'exemple, il semble bien qu'Hitler fut un 
combattant des Ténébres. Obligé de changer d'apparence 
aprés sa fuite au moment de la prise de Berlin par les armées 
russes, il a disparu, pour un temps, de la scéne du monde. 

Dans le camp de la Lumière, il n'est pas interdit de citer 
Tarzan, puisque P.-J. Farmer a déjà révélé son appartenance 
au clan des Immortels (voir la Jungle nue). 

Le degré ultime dans la hiérarchie n'a été atteint à ce jour 
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Quête de l'immortalité 


que par neuf humains, dont l’identité ne saurait être révélée à 
ce stade. Ces neuf Immortels n’ont plus besoin de la moindre 
potion pour continuer à survivre et à lutter. Ce sont les 
dirigeants sur Terre des forces de la Lumière. Dans le camp des 
Ténébres, les informations manquent ou sont contradictoires. 

D'autres précisions seront, je l'espére, apportées dans les 
volumes ultérieurs. Il vous suffit de savoir qu'à ce jour cinq 
humains seulement, Immortels du second degré, ont réussi à 
survivre jusqu'à l'époque traitée dans le volume précédent, 
intitulé Empire galactique. 

Le récit de leurs aventures et leur rencontre avec des P.J. 
vous seront communiqués sous forme de scénarios. 
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NOMS DE L'ÉPOQUE 


répand qu'à partir du 15° siècle. Des trois noms propres 

romains (prénom, nom de famille et surnom) seul le surnom 
est encore utilisé. Avant Charlemagne on porte des noms d'origine 
gauloise, latine ou germanique sur le territoire de la Gaule. Mais il est 
difficile de se fier à son nom pour deviner l'origine d'un personnage. 
En effet, par prudence ou flatterie politique, les familles gallo- 
romaines donnent des noms germaniques à leurs enfants; à 
l'inverse certains barbares, impressionnés par la civilisation romaine, 
dotent leur progéniture de noms latins ! 

La liste de noms suivante a été établie d'aprés les sources 
historiques de l'époque. La primauté donnée par les historiens aux 
faits guerriers explique la faible proportion de noms féminins. Elle 
peut servir aux joueurs mais surtout au Майге de Jeu pour donner 
une touche « authentique » à ses scénarios. En sont exclus un grand 
nombre de prénoms d'usage courant de nos jours et qui sont 
d'origine romaine ou germanique. Par exemple Bernard (Bern-Hardt) 
qui signifie « ours fort », de méme Bertrand (Bert-Ramen) « corbeau 
brillant », Robert (Hrod-Bercht) « gloire brillante », Roger (Hrot-Gar) 
« glorieuse lance » ou Frédéric (Fride-Rik) « puissant dans la paix ». 


ux temps mérovingiens, seul le prénom est utilisé pour 
désigner un individu. L'usage du nom de famille ne se 


PRÉNOMS MASCULINS 


Abel Agile Amand 
Acharie Agilulf Amé 
Adalard Agobard Amolon 
Adalbéron Aignan Anastase 
Adalmar Aimoin Andarchie 
Adaloald Ainmar Andegaire 
Adelchis Aistulf Animode 
Adon Alard Ansegis 
Adovaire | Alaric Anségiséle 
Aega Alboin Ansoald 
Aegila Alcuin Anthémiole 
Aeginan Aldric Apahida 
Aethaire Aléthée Apollinaire 
Aethelstan Amalaire Apruncule 
Agilbert Amalgaire ' Aptachaire 
Noms 


408 


Aramberi 
Arbogast 
Arcadie 
Ardobert 
Arédie 
Arichis 
Arimbert 
Arioald 
Aripert 
Armentaire 
Arnoul 
Aspar 
Astier 
Astreuil 
Athalaric 
Athaloc 
Athanagilde 
Athaulf 
Aunon 
Aunulf 
Aurélien 
Ausone 
Auspice 
Austade 
Austremoine 
Austrin 
Autbert 
Authaire 
Autharic 
Autharis 
Avit 
Badegésile 
Baderic 
Baldaric 
Balduin 
Baudoin 
Baronte 
Basile 
Basilisc 
Basin 
Bauto 
Bède 
Bélisaire 
Beowulf 
Beppolène 
Berchaire 


Berchier 
Bérenger 
Beroul 
Berthachar 
Berthaire 
Bertin 
Bertoald 
Beuves 
Bibracte 
Bladaste 
Blaise 
Bobolène 
Bodégisile 
Bodo 
Bond 
Boniface 
Bonite 
Boson 
Bouchard 
Brodulf 
Brunon 
Buccelin 
Caedmon 
Cagnéric 
Cagnoald 
Carausie 
Caribert 
Carloman 
Cassiodore 
Castin 
Caton 
Celse 
Césaire 
Chadoinde 
Chairerd 
Chanao 
Chappa 
Chararic 
Chariulf 
Charivald 
Childebert 
Childéric 
Chilpéric 
Chlochilaic 
Chramne 
Chramneléne 


Abel / Dragon 


Chremnoléne 
Chroce 
Chrodegang 
Chrodin 
Chrodoald 
Chuldéric 
Chundon 
Ciucilon 
Cleph 
Clodéric 
Clodion 
Clodoald 
Clodomir 
Clothaire 
Clovis 
Colomban 
Conan 
Conghall 
Conobre 
Constance 
Constantin 
Corbe 
Cotron 
Crispin 
Cunibert 
Cunipert 
Cyprien 
Cyrola 
Dacco 
Dadon 
Dagaric 
Dagobert 
Dagulf 
Delphin 
Dentelin 
Desidére 
Desle 
Dietrich 
Dioclétien 
Domigiséle 
Domitien 
Donat 
Dracoléne 
Droctigisile 
Droctulf 
Drogon 
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Druse 
Ebbon 
Eberegisèle 
Ebles 
Ebrachaire 
Ebroïn 
Ecdice 
Edbald 
Edobec 
Edwin 
Effroy 
Eginhard 
Eifel 
Eleuthère 
Eloi 
Emery 
Ennodie 
Eptadie 
Eraric 
Erchinoald 
Erispoé 
Ermenfroi 
Ethelbert 
Eudes 
Eufraise 
Eumie 
Euphronie 
Euric 

Еігіс 

Егіс 
Eusèbe 
Euspice 
Eustaise 
Eustoche 
Eutharic 
Evrard 
Faron 
Faust 
Ferréol 
Flachoald 
Flodoard 
Flore 
Fortunat 
Foulque 
Frédégaire 
Fridugis 
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Fromond 
Frontin 
Fulbert 
Fulrad 
Gaidéris 
Gaifier 
Galien 
Gall 
Gandelin 
Ganelon 
Garibald 
Gaugeric 
Gautier 
Gebehard 
Gélimer 
Génialis 


Gennobaude 


Genserix 
Gerbert 
Germain 
Gervold 
Gésalic 
Geté 
Gewilib 
Gislemar 
Goar 
Godefroy 
Godégisile 
Godin 
Godomer 
Godopert 
Gondahar 
Gondebaud 
Gondioch 
Gondovald 
Gonthier 
Gordien 
Gotmar 
Gozlin 
Gratien 
Grifon 
Grimaud 
Grimo 
Grimoald 
Grindion ' 
Gripon 


Guérin 

Gui 
Guibert 
Guimar 
Guinemenz 
Gundichar 
Gundohine 
Gundulf 
Gunther 
Gygès 
Hadrien 
Haganon 
Hagnéric 
Harding 
Harold 
Hatton 
Heiric 
Helgaud 
Hélisachar 
Hélouin 
Hermanfrid 
Herménégild 
Hermeuric 
Hésiode 
Hilaire 
Hidebrand 
Hilduin 
Hincmar 
Honorat 
Hrolf 
Hucbald 
Hugobert 
Hunaud 
Hunoald 
Ibba 
IIdibad 
Ingomer 
Injurieux 
Innocent 
Isidore 
Judicael 
Just 
Justinien 
Konrad 
Lambert 
Lantfrid 


Léger 

Leif 
Lépide 
Leudégisèle 
Leudovald 
Leuthaire 
Liutprand 
Liuva 
Liuvigild 
Lothaire 
Loup 
Lucain 
Lulle 
Lupicin 
Macaire 
Maclou 
Magneric 
Magnovald 
Maixent 
Mallulphe 
Mamert 
Manassés 
Marbode 
Marcomir 
Marileif 
Marlot 
Martial 
Materne 
Mauregato 
Maximin 
Médard 
Mérobald 
Merowig 
Mesmin 
Milon 
Mummole 
Mummoléne 
Mundéric 
Narsés 
Nectaire 
Nicaise 
Nigel 
Nizier 
Nominoé 
Nordebert 
Notker 


Occila 
Odelric 
Odilbert 
Odilon , 
Odoacre 
Odon 
Offa 
Ollon 
Omer 
Oppila 
Orderic 
Oreste 
Othon 
Pacome 
Papoul 
Paschase 
Paterne 
Paulin 
Pégase 
Pelage 
Péone 
Pépin 
Perctarit 
Phébade 
Philibert 
Piat 

Plato 
Pline 
Polycarpe 
Potentien 
Prétextat 
Primat 
Procope 
Protadie 
Quintiane 
Quiriace 
Raban 
Radagaise 
Radbod 
Radelchis 
Radelgaire 
Radon 
Radulf 
Ragnacaire 
Rainfroi 


 Rainon 


Druse / Sigéric 


Rannoux 
Ratchis 
Rauching 
Reccared 
Receswinthe 
Remacle 
Renard 
Renaud 
Renier 
Reoval 
Richer 
Richomer 
Riothime 
Roccoléne 
Rognvald 
Rollon 
Romaric 
Romulf 
Rorgon 
Roricon 
Rufin 
Rustique 
Sabaude 
Sadrégisile 
Sagittaire 
Salomon 
Salvien 
Samo 
Saturnin 
Savary 
Savinien 
Segéric 
Segondin 
Seguin 
Sérotin 
Servais 
Sévère 
Séverin 
Sicaire 
Sicard 
Sicon 
Sidoine 
Sidon 
Sigebert 
Sigebrand 
Sigéric 
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Siggon 
Sigismer 
Sigismond 
Sigulf 
Sindold 
Sisenand 
біхіе 
Solenne 
Stilicon 
Strabon 
Suger 
Sulpice 
Sunniulf 
Sunno 
Svinthila 
Syagre 
Sylvain 
Sylvestre 
Symmaque 
Symphorien 
Tefas 
Téotolon 
Teudon 
Théodahat 
Théodebald 


Théodebert 
Théodemer 
Théodémis 
Théodoric 
Théodulf 
Thibert 
Thorismond 
Thrasamund 
Totila 
Trudulf 
Ulfila 
Urbain 
Uron 

Ursin 
Vaast 
Vacandard 
Vafrés 
Valérien 
Venance 
Victorin 
Victrice 
Vidaste 
Virgile 
Vitiges 
Walbert 


PRÉNOMS FÉMININS 


Adélaide 
Adruhic 
Aedilberge 
Aelflède 
Aélis 
Agleberthe 
Agnès 
Alboflède 
Alchima 
Aliénor 
Alix 

Altildis 
Amalaberge 


Amalasonthe | 


Anseflèse 
Ansegisèle 


Noms 
412 


Arégonde 
Armentarie 
Arnegonde 
Arsinoé 
Ascyla 
Aubierge 
Audéarde 
Audofléde 
Audovére 
Auréa 
Ausgarde 
Auxtreberthe 
Austrigilde 
Basilie 
Basine і 
Bathilde 


Walderic 
Walla 
Wallia 
Wanba 
Wandalmar 
Wandrille 
Waratton 
Warin 
Warnachaire 
Wat 

Welf 
Weroc 
Werpin 
Widukind 
Willibald 
Willibrod 
Winemer 
Winfrid 
Winnoc 
Wintrion 
Wisibald 
Witeric 
Wulfoad 
Zacharie 
Zwentibold 


Baudenivie 
Béatrice 
Begga 
Вегепдеге 
Вегіһе 
Berthefride 
Berthilde 
Bertrade 
Bertrude 
Bilichilde 
Blanche 
Bobila 
Brigithe 
Brunehaut 
Brugondofare 
Burngithe 


Césarie 
Chrodièlde 
Chunsine 
Clodosinde 
Closinde 
Clotilde 
Clotsinde 
Colombe 
Constance 
Cornélia 
Croma 
Crona 
Cunégonde 
Cuthburge 
Déotéria 
Dhuoda 
Disciola 
Ealdight 
Eanswithe 
Earcongothe 
Elvira 
Emma 
Emnechilde 
Enide 
Ermengarde 
Ermentrude 
Eudoxie 
Eufrasie 
Eulalie 
Eusebia 
Fabiola 
Faileuba 
Fara 
Fausta 
Frédégonde 
Galswinthe 
Gerberge 
Gertrude 
Girbalda 
Gisèle 
Gislaine 
Gisledrudis 
Gislildis 
Godelive 
Godiva 
Goisvinthe 


Guenièvre 
Hadewich 
Hedwige 
Héloise s 
Hermensente 
Herminafride 
Herrade 
Hersende 
Hidburge 
Hilda 
Hildegarde 
Hiltrude 
Hrotswitha 
Ingegarde 
Ingetrude 
Ingonde 
Irénée 
Judith 
Juliane 
Justina 
Jutta 
Lantechilde 
Lanthilde 
Lantilde 
Leticia 
Leuba 
Liliola 
Liobbe 
Lucia 
Magnatrude 
Mahaut 
Maloucha 
Mantie 
Marcatrude 
Marcovèfe 
Mathilde 
Maugalie 
Mechtilde 
Mélanie 
Mélisande 
Mélusine 
Méroflède 
Mildred 
Milésine 
Morgane 
Muriel 


Siggon / Wisigarde 


Nantechilde 
Nanthilde 
Nantilde 
Olga 
Orengarde 
Osburge 
Papianille 
Pappolène 
Paula 
Pélagie 
Pétronille 
Philippa 
Placidie 
Placidine 
Plectrude 
Radegonde 
Ragnetrude 
Regelindis 
Rita 
Rogneda 
Rothilde 
Salaberge 
Septimine 
Sibylle 
Sichilde 
Sophicie 
Suanahilde 
Syre 

Tecla 
Telchilde 
Téodechilde 
Tetradie 
Тена | 
Thècle 
Théodechilde 
Théodelinde 
Théodrade 
Théophane 
Urraca 
Vénérande 
Vera 
Viviane 
Vulfégonde 
Vultetrade 
Wanda 
Wisigarde 
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GLOSSAIRE 


Adoubement 
Cérémonie par laquelle on fait un chevalier ; à l'origine l'adoube- 
ment est le nom donné à l'armure du chevalier. 

Angon 
Arme de jet trés utilisée par les Francs. Sorte de javelot à longue 
pointe métallique barbelée. 

Anneau de salut 
Anneau scellé au mur extérieur de l'église. || suffisait de le saisir 
pour bénéficier du droit d'asile. 

Antrustion 
Fidéle entre les fidéles, membre de la garde personnelle du roi, 
dont il jouit de toute la confiance: 

Asile 
Protection accordée par l'Eglise à toute personne poursuivie par la 
justice des hommes. Ce droit respecté par tous permet aux 
réfugiés de rester libres tant qu'ils ne sortent pas de l'enceinte 
ecclésiastique. 

Ban 
Droit de commander, de contraindre, de punir accordée au 
suzerain sur ses vassaux, au seigneur sur ses hommes. 

Baron 
Seigneur local possédant plusieurs chevaliers dans sa suite et 
capable de les commander à la guerre. 

Beffroi 
Tour de garde pour surveiller la campagne environnant la cité. 

Besant 
Tunique en cuir renforcée de piéces de monnaie à l'origine. 

Bliaud 
Tunique de laine à manches courtes serrée à la ceinture. 

Braies 
Pantalon de forme ample en usage chez les Gaulois et les 
Germains. 

Brassier (ou Manouvrier) 
Paysan possédant peu de terre qui loue sa force de travail à des 
voisins plus riches. 

Broigne 
Justaucorps de cuir, de toile ou de soie, renforcé à l'extérieur par 
des piéces métalliques. 

Carole 
Danse paysanne formant une roríde. 
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Adoubement / Carole 
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Centaine 
Division dun сотїё administrée par un сепїепїег. 
Chainse 
Vêtement de toile porté entre la chemise et le bliaud. 
Champion 
Combattant en champ clos pour la cause de quelqu'un d'autre. 
Charnier 
Local ou meuble oü sont pendues les piéces de viande salée pour 
l'hiver. 
Collée 
Gifle appliquée du plat de la main pour marquer le souvenir d'un 
événement. On applique par exemple la collée pour la cérémonie 
d'adoubement d'un chevalier. 
Colon 
Paysan qui recoit le droit de s'installer sur une terre en échange de 
corvées et d'avantages en nature au propriétaire. 
Comte А 
Principal administrateur d'une région, ou comté ; nommé par le roi, 
il siège dans la cité où il partage le pouvoir avec l'évêque. 
Cotte d'armes 
Casaque portée par dessus la cuirasse ou le haubert. 
Coutume 
Usages et pratiques juridiques prenant force de loi. La coutume est 
souvent un compromis entre les différentes lois des différentes 
nationalités de la région. 
Donjon 
Tour principale au centre du château ou de la motte fortifiée. 
Demeure du seigneur, elle servait de refuge еп cas d'attaque. 
Douve 
Fossé souvent rempli d'eau qui encercle la muraille des châteaux 
et des villes fortifiées. 
Duc 
Chef de guerre. 
Faida 
Droit d'origine germanique à la vengeance exercée par la famille 
de la victime si le prix du sang ou wergeld n'a pas été payé. 
Fibule 
Broche servant à fermer la cape, souvent en métal précieux 
ouvragé. 
Fief 
Terre reçue en échange de services rendus par un vassal à son 
seigneur. A l'origine donné en viager, le fief devient très vite 
héréditaire. 
Fisc 
Domaine et trésor royaux. Sous les mérovingiens la majeure partie 
de la Gaule était propriété privée du roi. 
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Centaine / Ost 


Framée 
Lance courte d'origine germanique dont la légèreté permet aussi 
bien le combat au contact qu'à distance. 
Francisque , 
Hache légére de fabrication franque. Cette arme redoutable 
pouvait étre lancée par un combattant expérimenté. 
Fredum 
Tiers d'une amende qui revient au pouvoir royal. 
Haro 
Appel à l'aide lancé lors d'un flagrant délit pour désigner le 
coupable à la vindicte populaire. 
Haubert 
Chemise de mailles à manches longues, gorgerin et coiffe. 
Hommage 
Cérémonie d'engagement du vassal auprès de son seigneur. || 
s'accompagne de la «foi», serment prété sur l'évangile, et 
précède la donation d'un fief. 
Jaseran 
Chemise de mailles. 
Javeline 
Arme de jet munie d'un fer mince et aigu. Chaque guerrier en 
possédait plusieurs. 
Laboureur 
Paysan riche possesseur d'un train de labour. 
Leude 
Fidéle de l'entourage d'un prince ou d'un puissant. 
Lorica | 
Armure à écailles en usage dans l’armée franque. 
Mainbourg 
. Protection accordée à un faible par un puissant. 
Mallum 
Tribunal civil formé de notables ou rachimbourgs. 
Manse 
Exploitation agricole permettant à une famille de vivre ; concédée 
en usufruit par le seigneur, elle devient rapidement héréditaire. 
Motte 
Eminence de terre, naturelle ou artificielle, entourée de palissades 
sur laquelle on édifiait un donjon. 
Morgengabe 
Cadeau donné par l'époux à sa femme le lendemain de la пий de 
noces. 
Ordalie 
Duel judiciaire, appelé aussi jugement de Dieu, destiné à 
départager les plaignants par un combat en champ clos. 
Ost 
Armée du roi levée en cas de guerre pour une durée limitée. 
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Palefrenier 
Serviteur affecté à l'entretien des chevaux et des écuries. 

Quintaine 
Mannequin d'exercice monté sur un pivot qui tournait et frappait 
celui qui lui portait un coup maladroit. 

Rachimbourg 
Homme libre chez les Francs qui siége dans le jury d'un tribunal. 

Scramasax 
Sabre court et droit à un seul tranchant. Sa poignée longue permet 
parfois l'usage à deux mains. 

Serf 
Paysan attaché à la terre qui vit dans l'assujettissement à un 
seigneur. 

Seigneur 
Du latin senior «le plus ancien », ce terme désigne celui qui 
commande, le patron, le « vieux ». 

Spangelheim А 
Casque de fabrication composite comportant un nasal et un 
couvre-nuque en mailles. 

Spathe 
Epée longue à lame large mais peu pointue. Cette arme utilisée 
par la cavalerie romaine fut adoptée par les guerriers gaulois et 
germains. C'est une arme de taille destinée à s'utiliser à deux 
mains. 1 

Suzerain 
Seigneur ou roi ayant reçu le serment dun vassal. || lui accorde 
appui et protection, éventuellement le nourrit et le loge en échange 
d'une obéissance sans failles. 

Tenancier 
Homme libre, propriétaire d'une tenure. 

Tenure 
Concession de terre de nature féodale ou servile. Relation de 
dépendance d'un fief par rapport à d'autres. 

Taille 
Prélëvement arbitraire généralement en nature opéré par le 
seigneur en vertu de son droit de ban sur les ressources de ses 
hommes. 

Tonlieu 
Droit de péage et de marché prélevé par le comte sur les 
marchandises transportées par terre ou par eau. 

Tumulus 
Tertre artificiel de pierres et de terre élevé au-dessus d'une tombe. 
L'ancienne coutume celte et germanique était d'enterrer les chefs 
avec armes et bijoux. 


Varlet t 
Jeune homme pendant sa période d'apprentissage. 
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Palefrenier / Wergeld 


Vassal 
Homme libre aliénant sa liberté au profit dun seigneur plus 
puissant en échange d'une protection et éventuellement d'un fief. 
Vilain 
Homme du peuple par opposition à un noble, campagnard par 
opposition à un bourgeois, libre par opposition à un serf. 
Villa 
Ferme fortifiée d'origine romaine. Dans les cités ce terme désigne 
les palais. 
Wergeld 
Prix du sang à payer par le meurtrier à la famille de sa victime pour 
qu'elle renonce à exercer son droit de vengeance. 
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Feuille de personnage (1) 


Nom du joueur : 


Date de création : 
=; n 


Age: 


Peuple : 


Ее 
E 3 


Formation : 


CARACTÉRISTIQUES PRIMAIRES CARACTÉRISTIQUES SECONDAIRES 


Intelligence Résistance physique 
Réflexes 
Habileté Force 
Qualité Beauté Discrétion 
Défaut 
ARMES 


C. Contact 
C. Distance 
С. Mains 
Tactique 
Cheval 
Chasse 


Logique 


Occulte 
Illusion 
Astral 
Ethéral 
Elémental 


Marchandage 


Lois 
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LOCALISATION 
DESTIN DOMMAGES DES BLESSURES 


ARGENT DÉGATS MATÉRIELS [ 


MAGIE SORTS CONNUS OBJETS CHARMÉS 
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Tableaux destinés à l'écran 
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Habillement 
Vêtements moyens 


moyenne 
Vêtements épais 


Robe de bure 


SEH 
SE 
Se 
ML Test": 
[ите | S [we LC 
š 
| 
SS 
| 
wo 
imo 
н.ж 


таж 

жағ 

ж» 

EN 

Wr 
же 

me 

cd 

| ж 
E 1m Ж. 
bavi DEAE 

ні 

Жы 

ES 

жр 

Ж.ж 

Ж 

er 

ж.ж 


Cuir épais 


De | — 
mes NN 
Dé [e | 
[léger | légère 


РМ 


Есгап 
425 


Evasion + Difficulté - Deux Dés - Résultat 


Impossible Résultat 


| 
— 
о 


- 10 Impossible Cauchemardesque 
Presque impossible | Catastrophigue 
Très difficile Très mauvais 
Difficile Mauvais 
Malaisé Défavorable 
Moyen Médiocre 
Aisé Favorable 
Facile | Bon 
Très facile Très bon 
Presque immanquable Excellent 
Immanquable Fantastique 


о © O + D O D + O о 
о соо + N O D + O о 


ра 


Le М.Ј. peut arrondir les résultats au nombre inférieur 
s'il souhaite ralentir l'action, ou au contraire, 
au nombre supérieur s'il désire l'accélérer. 


MOYEN à peine fantastique 
favorable 


MOYEN cauchemar- mauvais à peine 
desque défavorable 
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v 
с. 


& |t 


DIFFICILE 


MOYEN 


FACILE 


R.O.L.E. / Actions / Animaux / Combat 


а 


Nombre Résultat obtenu 
9 de dés 123456 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
E 1D ЖЕДЕ 
Е 20 + 4 TA ЕЗ? 
£ 3D 4.17297 22 33 9444 55 5 6 6 
ч 40 e SSES 455667 78 9 
5D 33445 667 7 8 8 9 910 
See EE 
Nombre Résultat obtenu 
de dés 1 2 3 4 5 6 7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 
€ 1D t4 Е 
©. 2р 1122334 45 5 6 
m 3D > $53 4-45 5-6 7 8 9 9101111! 12 
4D 44567 8 91011 11 13 13 14 15 16 
5D 5 7 8 9 10 11 12 13 14 15 17 18 19 20 
а Rr Я EE 
» Nombre Résultat obtenu 
5 dedés 12345 6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18 
y 10 1112283 
o 2D 1233 4556778 
E 3D. 345 6 7 8 9101112 13 14 15 16 17 18 
O 4D 5 7 8 911 12 13 15 16 17 19 20 21 23 24 
5D 8 10 12 13 15 17 18 20 22 23 25 27 28 30 
a 2 = s.s 
8 Nombre Résultat obtenu 
S dedés 1234 5 6 7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 
E 1D 11,23 3 4 
E 2D 12346789101 12 
А 3D 4 5 7 8 911 12 13 15 16 17 19 20 21 23 24 
5 40 7 911 12 15 16 17 20 21 23 25 27 28 31 32 
а 5D 11 13 16 17 20 23 24 27 29 31 33 36 37 40 
ОЕ ыба ыла Re Á———— 
m" Nombre Résultat obtenu 
Ə dedés 1 2 3 4 5 6 7 8 91011 12 13 14 15 16 17 18 
à 10 123456 
o 2D 34567 8 910 11 12 13 
Е 3D 5 7 810 12 13 15 17 18 20 22 23 25 27 28 30 
S 4D 8 12 13 15 18 20 22 25 27 29 32 33 35 38 40 
ш 5D 13 17 20 22 25 28 30 33 37 38 42 45 47 50 
Ecran 


Dommages / Armes 


C à.D facile 
C à D facile 
C à D difficile 
C à D difficile 
C à D difficile 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 


[saras pee pe 


dague 30 ст|0;3 kg 
poignard 
coutelas 
scramasax 
cimeterre 
glaive 

épée courte 
épée longue 
spathe 


C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 
C à D facile 


javeline 
angon 
framée 
épieu 
lance 
harpon 


C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D difficile 
C à D moyen 


bâton 
gourdin 
masse 
fléau 
marteau 


C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 
C à D facile 

C à D moyen 
C à D moyen 
C à D moyen 


serpe 
hachette 

faux 
francisque 
hache danoise 
hache large 
hache d'armes 


filet C à D difficile 
fronde portée 100 

fouet C à D difficile 
lasso C à D moyen 
arc court portée 225 m 
arc hun portée 550 m 
arc long 180 cm|0,7 kg| portée 275 т 
arbalète picte | 70 cm|3,5 kg| portée 250 m 


* C à D : Combat à distance. 


POUSSER 
Force 


TIRER 
Habileté 


NIR 
Volonté 


980. | "= | 
ACROBATIE jongler 
escalader 
ANIMAUX dompter 
dresser 
COMMANDEMENT diriger un 
groupe 
EAU nager pécher louvoyer 
naviguer 
MANIPULATION | pick-pocket 
dessin 


METAL réparer 
crocheter 
construire 


COMBAT tir jet 
A DISTANCE lancer 
COMBAT lutte prise attaque 
A MAINS NUES | coup poing pied 
COMBAT armes blanches attaque 
AU CONTACT choc hast etc. 
TACTIQUE débusquer 
Usage TENIR 
Volonté 
FOI imposer son se taire 
point de vue 
LATIN écriture apprendre 
culture antique 


MEDECINE soigner 
MUSIQUE chanter jouer apprendre 
d'un instrument 
SIMPLES plantes apprendre 
médicinales 
THEOLOGIE connaitre les apprendre 
: religions 
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équilibrer 


commander | comprendre 


ordonner conserver 


le contrôle 


avancer tenir le cap 


évaluer 


TENIR 
Endurance 


TIRER 
Habileté 


POUSSER 
Force 


poursuivre 
tenir en selle | manœuvrer 


viser tirer 


parade 


TIRER 
Habileté 


POUSSER 


Intelligence 


écrire 


diagnostiquer 
interpréter composer 
trouver 


argumenter prêcher 


Compétences 


TENIR TIRER POUSSER 
Endurance Charme Force 
réparer évaluer| assembler sculpter 
construire i 
réparer évaluer 
construire 
ORIENTATION trouver son se repérer | se renseigner | semer des 
chemin poursuivants 
bâtiments évaluer 
grottes 
passages secrets 
TERRE agriculture labourer 
survie nature 


déguisement 
élégance 


CALCUL chiffres prévoir 
machiavélisme Avenir 
CONTE histoire envoûter inventer captiver 
mensonges 
LANGUES communiquer parler comprendre apprendre 
BARBARES 


LOIS coutumes défendre accuser 
bonnes manières 


Magie du plan 
astral 


Magie du plan 
élémental 


Magie du plan 
éthéral 


retenir soutirer 
formules informations 
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Charlemagne, tout le monde con- 
naît : l’école, Roncevaux, les quatre 
fils Аутоп, Aix-la-Chapelle. 

Mais Avant Charlemagne ? 

Pour savoir ce qui sy passe, voya- 
gez dans le temps, entrez dans le 
Jeu. 

Un jeu de rôles, c'est comme un 
roman. Sauf que vous y vivez. Vous 
étes l'un des personnages et, avec 
vos compagnons, vous décidez de 
l'action, de votre destin. Vous explo- 
rez, vous combattez, vous gagnez, 
vous étes vaincu, vous faites fortune, 
vous pouvez perdre la vie. 

Et recommencer! 

Avec Avant Charlemagne, vous 
vivrez ces aventures dans une des 
périodes les plus passionnantes et 
les plus obscures de l'histoire de 
l'Europe, au moment où naît la féoda- 
lité, ой vous avez encore une chance 
de vous tailler un fief. 

Et cela dans un monde réel, autre- 
ment riche de détails qu'un univers 
de fantaisie. Mais dans un monde qui 
ouvre sur le Pays Magique, avec ses 
monstres, ses sorts, ses incanta- 
tions. 

Comment jouer? Si vous con- 
naissez Empire galactique, pas de 
probléme. Vous étes en pays de 
connaissance. A une autre époque. 

Sinon, voici la recette. Réunissez 
un petit groupe déterminé, une table, 
quelques dés, beaucoup de papier 
et ce livre. Ajoutez votre imagination, 
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votre astuce, votre habileté. La force 
est en prime. 

Pour vous mettre dans l'ambiance, 
vous jouerez une aventure solo : La 
quéte. 

Puis le Maitre de Jeu invitera votre 
groupe à endosser les róles d'un 
scénario (il en existe un prét à jouer 
à l'intérieur). Et pour quelques heu- 
res, quelques jours, des années 
peut-étre, vous voilà guerrier, mar- 
chand, artisan, baladin, mage ou 
clerc. A 


Dans la même collection : 
Empire galactigue 
Frontières de l’empire 

A paraître : 
Encyclopédie galactique 


SIMULATION 


